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Opiniones, sugerencias y mucho más 
material de vuestra cosecha personal. 


WARHAMMER: 

NADO y UROYAO) 1 OS 
Con la publicación del nuevo libro de 
ejército de Orcos y Goblins, los culpables 


nos cuentan los principales cambios y 
novedades. 


WARHAMMER: 20 
REFUERZOS PARA EL IMPERIO 


Las filas imperiales siguen 
reforzándose cada día que pasa 
con nuevas tropas y personajes. 


ACIDOS 
WARHAMMER 


WARHAMMER 40,000: 
EVOLUCION DEFORME 


Simon Sucker nos presenta las transftorma- 
ciones de su ejército Tiránido como 
preocupante preludio de lo que puede ser 
una próxima invasión tiránida. 


ES La mayoría de ejércitos ya 
disponen de sus tropas básicas de 


== mihiaturas de plástico. 


WARHAMMER: 


CARNICERÍA EN FUERTE 


PIELTERRO 


Jim Butler y Gordon Davidson resuelven 
las consecuencias de la batalla del mes 


ORDO MALLEUS DIXIT 


28 Nuevas reglas para complementar los 


escenarios de combate nocturno y las 
escuadras de mando de los Marines 


Espaciales y respuesta a diversas 
preguntas sobre el Codex Orkos, todo ello 


Malleus. 


anterior en un muy ajustado informe de 


batalla. 


CORRESPONDENCIA 

¿Problemas de interpretación de reglas? Contestaremos parti- 
cularmente cualquier pregunta relacionada con los juegos 
Games Workshop y Miniaturas Citadel. Envía tus preguntas 
sobre reglas a WHITE DWARF -Games Workshop, C/ Motores, 
300-304, Polígono Gran Vía Sur 08908 L Hospitalet de Llobre- 
gat, Barcelona. Por favor, incluye un sobre con tu dirección y 
redacta las preguntas de forma que podamos contestar con un 
simple “si” o *no”. ¡En caso contrario, no podemos garantizarte 
que te contestemos! Recibimos una aran cantidad de correo 
AE a TE o 
posibie que tardemos un poco en contestar a cada carta 
¡Gracias por tu paciencia! 


También puedes contactar con Games Workshop a través de la 
World Wide Web en: http://www.games-workshop.es y 


htoJiwww.qames-workshop.com 


COLABORACIONES NO SOLICITADAS 

Recibimos cada día montones de cartas de aficionados que 
nos prestan sus ideas y nos envian sus dustraciones, articulos 
y consejos. Todo el material recibido se acepta tan sólo en el 
supuesto de que el copyright sobre este es, por el hecho de 
haber sido enviado a Games Workshop, cedido y asignado sin 
condiciones por el autor a Games Workshop Ltd. con plena 
garantía de propiedad y titularidad, También nos reservamos el 
derecho de editar o modificar el material como nos parezca 
apropiado. Por todo esto, si no estás de acuerdo con estas 


condiciones de asionación de copyriaht: por favor, no envíes tu 
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El Kaudillo Orco Grimnar 


PielPierro es el más adecua- 


do para dirigir a tus pieles- 
verdes de batalla en bata- 


lla hasta la a final, 


lin dun 





Zalvajes 





GMMAES WORISHGP 


A A 
RATA 


Los Orcos han llegado y parecen 
muy enfadados tras haber perdi- 
do la batalla del mes anterior, 
por lo que han decidido reforzar- 
se. Además, el mejor Señor de la 
Guerra Orco de todos los tiem- 
Pos ha decidido tomar personal- 
mente el mando de las tropas 


pielesverdes para que el 
aaagh siga con su imparable 
empuje destructor. ¿Será capaz 
Grimnor Piel'ierro de arrasar las 
tierras del Imperio? ¿Podrán las 
fuerzas del Imperio acabar defi- 
nitivamente con esta amenaza? 
Ambos ejércitos se han reforza- 
do con nuevas tropas y persona- 
jes, dispuestos a no ceder ni un 
ápice en sus objetivos, como 
podrás ver más adelante en este 
mismo número de la revista. 





RE 
Con motivo del 25* Aniversario de Games 
Workshop, hemos reeditado el carismático 
número 1 de la revista White Dwarf, edición 
española, que podrán conseguir antes que 
nadie los afortunados que ya tengan su 
entrada para el Games Day del próximo día 
5 de Noviembre. ¡Date prisa, pues la edición 
es limitada! 











QUE VIGILEN LOS PIELESVERDES, PUES MUY 
PRONTO LLEGARAN SUS ETERNOS ENEMIGOS... 


¡LOS ENANOS! 


Próximamente surgirá de las entrañas de las montañas una nueva gama completa de 
miniaturas de Warhammer: los Enanos. Estos valientes habitantes del Viejo Mundo 
muy pronto se verán reforzados con una gran hueste de nuevas miniaturas, mucho 
más detalladas y especiales que nunca. Algunas de las nuevas miniaturas son impo- 
sibles de describir de tan espectaculares y perfectas que son. Junto a nuevas mara- 
villas técnicas, como el Girocóptero y el Cañón Lanzallamas, los Generales Enanos 
se beneficiarán, sin duda, de la protección arcana del Yunque Rúnico, del magnífico 
Liderazgo de sus Comandantes ¡e incluso del poder de combate del Rey Enano y sus 
Porteadores! 


























Evidentemente, todas estas miniaturas irán acompañadas del correspondiente libro 
de ejército, que es, sin duda, formidable. Además, las miniaturas de metal se verán 
complementadas por el nuevo regimiento de Enanos de plástico para que puedas 
formar los esenciales bloques de infantería. Tanto si eres un General de larga barba 
como si eres uno barbilampiño, tus ojos no podrán apartarse ni por un segundo de 
esta nueva fuerza emergente. 


dell. 
ARAN SR 


boceto de Paul Dainton 


para la cubierta del libro 
de ejército de los E EL IMPERIO. 
Enanos. Flagelantes del Imperio (3 miniaturas por blister) 1495 Pta/8,99 € 
Derecha: Proyecto de Ingenieros Imperiales (1 miniatura por blister) 1195 Pta/7.18 € 
Colin Dixon para el Hechicero del Imperio (l miniatura a pic y 

Rey Enano y sus L l miniatura a caballo por blister) 1995 Pt1/1199 € 
DPorteadores: EY Ejército Imperial Edición Especial 24.995 Pta/150,22 € 


ORCOS Y GOBLINS 

Ejércitos Warhammer: Orcos y Goblins 2.695 Pt3/16,20 € 
Grupo Mando Jinetez de Jabalí (1 miniatura por blister) 1195 Pra/7.18 € 
Kaudillo Orco Negro (Grimnor Piel'ierro) 1695 Pra/10,19 € 
Peña de Orcos y Goblins (49 miniaturas por caja) 11750 Pt/72,62 € 
Lanzapiedroz Goblin 3995 Pr/24.01 € 
Katapulta Lanzagoblinz 3995 Pr/24,01 € 
Guerreros Orcos Zalvajes (3 miniaturas por blister) 1495 Pra/8,99 € 
Ejército Orcos y Goblins Edición Especial 24995 Pt/150,22 € 


REGIMIENTOS WARHAMMER 


Jinetez de Lobo Goblin (10 miniaturas por caja) 3195 Pra/19,20 € 


ESCENOGRAFÍA CITADEL 
Poblado Orco 3995 Pr1/24.01 € 


Ejército Marines Espaciales Edición Especial 24.995 Pt1/150,22 € 
Ejército Marines Espaciales del Caos Edición Especial 24.995 Pra/150,22 € 








jar una leyenda. Efectivamente, el pasado 17 de 

septiembre, durante el transcurso en Barcelona del 
segundo Campeonato Oficial de Warhammer 40,000, 
ocurrió. El hasta entonces mejor general de Warhammer 
40,000, Luis Arlegui, se volvió a proclamar vencedor de 
esta nueva Misión, llevándose también de calle la men- 
ción a la mejor organización de ejército; lo que le con- 
vierte en una especie de mito viviente, porque fácil no se 
lo pusieron: sus competidores lo tuvieron contra las cuer- 
das en más de una ocasión e incluso perdió una de las 
batallas; pero, finalmente, la deportividad y la organiza- 
ción de ejercito catapultaron a este simpático maño a la 
primera posición, aunque por muy poco. Tras él, y pisáan- 
dole los talones, se encontraban los generales más 
agresivos: Oriol Barnes, Javier Ramón Azcón y Alejandro 
Gómez; los cuales no tuvieron compasión alguna con 
sus rivales y arrasaron en las tres partidas. No obstante, 
fue Oriol el que se llevó la mención al mejor general, ya 
que también fue el jugador más deportivo de los tres. 
Por cierto, y ya que estamos hablando de jugadores 
deportivos, fue harto dificil resolver a quién iba dirigida la 
mención al "jugador más deportivo”: ya que, en general, 
el comportamiento de todos los participantes fue exce- 
lente (lo que agradecemos sobremanera). No obstante, 
de entre los más buenazos, Luis Arlegui, Emilio Cinos, 


E e acabó Misión 2000, pero se ha empezado a for- 





Concha Gonzalvo y Miquel Ángel García (Miquel Angel, 
el día que dejes de ser tan considerado ganarás parti- 
das... -Ed.), la mención y el consiguiente diploma fue 
para Emilio. En cuanto al pintado del ejército, una vez 
más, Concha (que, por cierto, es la mujer de Luis. -Ed.) 
y sus Orkos se llevarón el diploma acreditativo. ¿Os 
imagináis qué clase de retoño pueden gestar semejan- 
tes padres? Lo veremos en un futuro. 


En definitiva, la segunda edición del campeonato pasó 
por ser un día entre amigos (algunos incluso estrenaron 
amigos. -Ed.) donde reinó el buen ambiente y en el que, 
por fortuna y pese a las múltiples reyertas, no debemos 
lamentar danos materiales; si bien hubo un montón de 
bajas, especialmente en el ejército de Nil Viñoles (Animo 
Nil, que no ha sido nada. ¡Se van a enterar el año que 
viene!, ¿a que si? -Ed.). Desde estas lineas, queremos 
agradecer a todos los participantes su presencia en el 
evento y asimismo agradecerles el buen comportamien- 
to que tuvieron en todo momento (s/. Por más despiada- 
dos que seáis y alardeeis de sanguinarios, sois de lo 
mejor que ha pasado por el universo de Warhammer 
40,000. -Ed.). Esperamos que repitáis la experiencia; y a 
todos aquellos que todavía no hayáis participado, quere- 
mos animaros a que toméis parte en este interesante 
evento, ¡no os arrepentireis! 


Hasta el ano que viene. 
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No es oro todo lo que reluce 


Buenas, os escribo para protestar sobre la his- 
toria del informe de batalla entre Eldars del 
número 64. Si los Eldars pueden hacer que 
mueran billones de humanos para salvar a un 


- Eldar, nunca pelearían entre ellos porque mori- 


rían miles de Eldars y, ya que ellos son una raza 
en extinción, no se lo podrían permitir. Ya sé que 
el orgullo Eldar es muy terco, pero sus videntes 
serían tan sabios como para recapacitar ya que 
para algo son los líderes de la raza. Lo que pido 
es que si volvéis a hacer un informe de batalla 
entre Eldars no pongáis historia. 


Gracias por publicarme la carta, si la publicáis. — 
Un saludo. 

Elio Comparini y 2 Baleares) 
¡Craso error! Es cierto que los Eldars pue- 
den acabar con billones de humanos por 
salvar a Eldars; pero eso no quiere decir 
que nunca luchen entre ellos si uno cree 
que matar a una pequeña ci cantidad de 


Eldars en un momento pu Ivar 
número mucho mayor de sus congé! 





en un futuro (como sucedía en el trasfondo. 


de la batalla que mencionas). Y, sobre todo, 
no penséis que los Eldars son una raza 
que se amedrente por nada, ni siquiera 

por matar a otros de su misma raza, si con- 
sideran que es lo que debe hacerse, 


HS ISA SA IA 


A, 
¿Injusto o no? (Segunda parte) 
Hola, chavos de Games Workshop: 


He estado leyendo la carta de Carlos Arturo 
Tello Rebolledo (White Dwarf 62). Aunque ya le 
hayáis contestado (esto también lo he leído), 
Arado insistir en que los buenos del mundo de 
nmer son los más debiles y dar unos 
s sobre ese tema. 













fala asquerosa, algo peculiar en los 
Skaven, pero en realidad es un personaje "bez- 
tial”; el muy rata lleva: un lanzallamas de disfor- 
midad (que cuando crees que va a estallar 

se le acaba el fuego), lanza viento envenena- 
do, tiene una pistola, Fuerza 7, una lanza má- 
gica que hace mil cosas, es mago de nivel 4 ¡¡y 


sólo vale 380 puntos!! ¿Pero eso qué es? 


¿Rambo-Rata? Ap 


estaba con mi grupo de pgacores 
mer (sólo somos tres chicos de 
catorce años), uno de ellos nos ha mostrado la; 
¡ae miniatura que se ha comprado: Ikit Cl Mw, 
erosos Skaven. A simple vista pare- 
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ias postre, tiene como amigo a Snikch, otro al Fe da 
124 El Inquisidor Carlos Pons Vilardell ha yo 
Podría poner otros ejemplos, como demonios o 2 - do una infiltración del Caos entre las fuerzas ; 
cosas así, pero ahora no me acuerdo de gs: 2 - del Adeptus Astartes; pues, en la página 13. 
Bueno, la cuestión es que mis, Er eo 12] - del Codex Marines Espaciales, en la descrip- E 
Blancanieves) y otras razas bt como los 2 ción del Land Speeder Titón, donde pone que - 
Altos Elfos, | anc os, El Imperio... nc ; 2 está equipado con un “lanzallamas pesado y 
pueden al casada, 20 nt a esa gente Y y pa) dos lanzamisiles ti tifón acoplados”, en realidad E 
E 

que de eso si abla que si culo duro... [S* debería decir que está armado con un “bolter 
pero al menos « des an cambiar algunas IS pesado y dos lanzamisiles tifón acoplados”. dE = 
oa vs digo € qe a ó cra A Pablo Castilla San Martín, de Madrid, flamante ; 

99 quel < Campeón Absoluto del Concurso de Pintura 
invente un de o Alto El mee a que, É en la tienda de Don Ramón de la Cruz, ha 
ya que 8 stos $ personajes continuará Es en los 5] — descubierto a un Poseído que quería atribuir- 
MS bx atall a, sel enten algunas innova- ES se la autoría de su banda de Cazadores de : 
ciones, st El odo para OS. buenos l or ejer Y A Brujas, aparecida en el reportaje. coa 3: ,, 
plo, no estaría nal que el de remio de Ingenie os 2 : ganados del último Concurso de Pintura de. 
Poo : ra Un A > GE Al + a Sh las Tiendas Games Workshop. Por lo visto, 
SENOS encotrar iS nose ¿quí dle e el pie de foto. 





-anti-demonios que redujese. un poco el poder [e 
de los grandes demonios; o que el Imperio 
inventara una especie de máquina de guerra. á 
muy precisa capaz de llegar bastante lejos y no 3 
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y te la resolveremos lo más rápidamente posible. 
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Sa Siga de des one e E Polígono Gran Vía Sur e 

Sólo pido que se piense un poco más en los A C/Motores 300-304 

ng os pre menos en l los ase sinos os ES 08908 L'Hospitalet de Llobregat A ES 

om < y 2 ES IS Barcelona | Sd 

= Siro (Q o envianos un e-mail a: E 

ME estudio O games-workshop.es 
A y si tienes alguna duda, envíanos un e-mail a: 
3 SEN DA 3 troll 2 games-workshop.es 
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UE ata A 
Primero toSo me (amo Manel y sop un aficionado a 
Warfammer y Moróheím. Tengo un ejército Bretoníano y una le 
banda Se Orcos respectivamente. $ 
Quería comentaros que creo que los Bretoníanos fan perdido 
mucho con la nueva edición Se Warhammer. Por ejemplo, los 
arqueros pa no pueden equíparse con armadura (igera por +2 
puntos, y otras muchas cosas. 
AB! Puesto que Sonde po vivo somos solo Sos [os que jugamos 
habitualmente, me gustaría que publicaraís mí dirección para que 
gente Se los afreSedores que quíera jugar con nosotros o de 
cuaíqules puro So Gora qe quie orlecirns ant 
€s 










MANEL OLIVER CARRASCO 
C/RIERA , N%3, 5"-H 
43480 VILA-SECA 





Un saludo p gracias 
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el campo de batalla. 





"¡Allá vamoz, allá vamoz, allá vamoz!" 


"¡Ab, la tradizión! -suspiró el viejo Orco mientras 
le propinaba un cachete a su leal Gobo con tal 
ímpetu que el pequeño pielverde se cayó de su 
roca-. Haze que mi korazón se llene de orgullo." 


Los Orcos han vuelto; y esta vez son más grandes, más verdes 
y más malos que nunca. Como ayudante goblin de confianza 
del gran Rick, para mí ha sido un placer poder ayudar al hábil 
y viejo Kaudillo en este nuevo libro. Incluso me dejó dirigir el 
ejército alguna vez cuando me porté especialmente bien. O 
cuando él estaba dormido. 


PERO, ¿QUIÉNES SON LOS ORCOS? 


Si sois nuevos en todo esto, quizás no hayáis visto nunca a los 
Orcos; pero no os preocupéis: a partir de ahora, veréis mon- 
tones de ellos. Los Orcos son enormes monstruosidades ver- 
des a las que les encanta luchar, lo que resulta obvio nada más 


RICK PRIESTLEY NOS 


REVELA SU SECRETO... 
Rick: ¡Ni por asomo iba yo a dejar pa- 


de Orcos y Goblins! En realidad, el pro- 
yecto se trataba de algo más que la sim- 
ple reedición de un libro de ejército 
para Warhammer: iba a ser el primer 
libro que se reescribiera para la nueva 
edición de Warhammer. Al final, el libro del Imperio ha sido 
el primero de los nuevos libros en salir, pero el libro de 
Orcos y Goblins fue el primero en escribirse. Por eso tuve 
que fijar el formato de todos los demás libros antes de poder 
empezar y, lo más importante, tuvo que crearse el nuevo sis- 
tema de listas de ejército para toda la variedad de miniaturas 
que iban a aparecer. 





Evidentemente, no iba a cambiar radicalmente a los verde- 
cillos. No iba a hacerlos de color rosa o algo así, ¿no? Tenía- 
mos la inevitable oportunidad de mejorar algunas de las 
tropas y de las reglas del libro viejo, así que aprovechamos 
la oportunidad. Después de todo, el libro de Orcos y Go- 
blins se escribió hace siete años, en un momento en que 
Warhammer se encontraba considerablemente menos 


A 
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LOZ ORCOS 


Por Jake Thornton 


En este artículo, Jake, con la colaboración de Rick Priestley, nos explica cuáles 
son las novedades del último libro de Ejércitos Warhammer, el de Orcos y 
Goblins, y nos presenta su opinión sobre los cambios. Además, también nos da 
algunos consejos sobre cómo sacar el mejor partido de vuestros pielesverdes en 


sar la oportunidad de reescribir el libro 
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verlos. Junto con sus primos más pequeños, los Goblins y los 
Snotlings, forman la raza conocida por todo el mundo como 
los pielesverdes (por razones obvias). 


Viven en las zonas salvajes y sin civilizar del Imperio y más allá, 
en el húmedo corazón de los bosques y en antiguos túneles 
bajo las montañas. Cuanto más viajes hacia el Sur, más nume- 
rosos son. Algunos rivalizan con los insignificantes Reinos 
Fronterizos, donde luchan con los hombres y otras razas por 
el dominio de la región y por lo divertido que resulta. Al sur 
de estas eternas contiendas se extienden las Tierras Yermas, 
donde los Orcos y Goblins son las razas predominantes. 
¡Pobre del viajero que se interne por dichas tierras sin ir acom- 
pañado de un ejército de seguidores bien armados! 


Entre los Orcos, la única ley es que la fuerza es buena y que 
los más fuertes y grandes siempre abusarán de los más débi- 
les. Esto implica que los Orcos siempre son los que mandan y 
que los Orcos más grandes siempre dominarán a los demás. 


desarrollado de lo que está ahora. Aparte de eso, se trataba 
de hacer que los verdecillos se adaptaran ordenadamente a 
las nuevas ideas que habíamos discutido sobre las listas de 
ejército y la magia. 


En la nueva edición de Warhammer, la magia actúa de forma 
bastante diferente a la antigua versión. Las reglas básicas de 
magia están incluidas en el reglamento de Warhammer y 
cada libro de ejército incluirá todos los hechizos y objetos 
mágicos especiales para su correspondiente raza. Aunque 
muchos de los hechizos simplemente se han adaptado del 
sistema viejo al nuevo, se han cambiado ciertos detalles para 
que se ajusten a las nuevas reglas de lanzamiento por dados. 
Los pielesverdes siguen sufriendo mucho con las disfuncio- 
nes mágicas (como en las reglas anteriores); pero ahora, 
este punto se trata en el sistema de reglas básicas, de manera 
que puede compararse con las demás razas. 


A los objetos mágicos de los Orcos les hemos dado nom- 
bres característicamente Orcos y poseen los típicamente 
brutales poderes Orcos. Con decir que son poco sutiles 
aunque peligrosos bastará para resumirlos. La mayoría son 
objetos nuevos, por lo que será interesante ver cómo utili- 
zan los jugadores artefactos tales como el Hacha de 
Batalla del Último ¡Waaagb!, el Baztón Rugozo de Buzgob 
y la casi legendaria Pózima Tirapa'lante de Guzzla. Al 








Siguiendo las costumbres simples de los Orcos, estos temibles 
guerreros se conocen con el nombre de Jefes, Grandes Jefes y 
Kaudillos, los más grandes de todos. Cuando aparece un Orco 
especialmente poderoso, se hace rápidamente con el control 
de la tribu y marcha a la conquista de nuevos territorios. Si es 
lo suficientemente fuerte, astuto o simplemente tiene suerte, 
ese ¡Waaagh! (así es como se llaman esos ejércitos Orcos) atra- 
erá a más y más tribus hasta que su imparable ejército con- 
quistador llegue hasta el Imperio o más allá. Esto tiene bas- 
tantes posibilidades de suceder en algunas zonas del Imperio, 
en las que el problema se considera como un desastre natural 
como pueden serlo una avalancha o una inundación. En 
determinados periodos del año, uno tiene que alistarse en el 
ejército para luchar contra las oleadas de pielesverdes que 
bajan de las montañas: simplemente, es así. Las mujeres de los 
guerreros del Imperio explican historias de miedo a sus hijos 
acerca de Orcos que arrasan sus pueblos. Y todas son verdad. 


incluir estos objetos mágicos en cada libro de ejército nos 
quitamos de encima la carga de tener que diseñar un sis- 
tema entero que abarque toda la magia a la vez. En la ver- 
sión anterior de Warhammer esto nos provocó problemas 
graves cuando se crearon nuevos ejércitos, ya que cada 
uno tenía que adaptarse a las reglas de magia existentes y 
utilizar los objetos mágicos y hechizos ya creados. 


La parte más importante del nuevo libro fue el desarrollo 
del formato de la lista de ejército. Para eso ya teníamos 
algunas ideas preparadas. Queríamos librarnos del anti- 
guo sistema de elegir personajes, tropas y máquinas de 
guerra basado en porcentajes estrictos y cambiar a un sis- 
tema que permitiera crear ejércitos más equilibrados. Por 
“más equilibrados” me refiero simplemente a ejércitos 
que cuenten siempre con determinadas tropas básicas y 
donde las tropas de elite y las máquinas de guerra tengan 
una función de apoyo. Lo mismo es aplicable a los perso- 
najes, en especial a los que son muy poderosos, que, con 
el sistema antiguo, solían llevar a partidas totalmente 
dominadas por los personajes y los objetos mágicos. 


Los ejércitos ahora se dividen en Personajes y Tropas. Los 
personajes se subdividen en dos niveles (en general, 
Héroes y Comandantes) y las Tropas se dividen en tres 
tipos (Básicas, Especiales y Singulares). Dependiendo del 


¿QUÉ PASA CON MI ANTIGUO EJÉRCITO? 


Pero basta de todo eso. ¿Qué hay de los antiguos, los curtidos 
veteranos y de los guerreros temerarios? Bueno, no os preo- 
cupéis: si ya teníais un ejército de Orcos y Goblins, no os cos- 
tará mucho adaptarlo a la nueva edición. No hay tropas total- 
mente nuevas de las que preocuparse, aunque algunas de las 
ya existentes ahora tienen reglas nuevas. Por ejemplo, los 
diversos tipos de Pastores de Garrapatos, Garrapatos 
Saltarines y demás se han amalgamado todas en una unidad 
de la que los Garrapatos podrán saltar o escaparse durante la 
partida. De este modo es más fácil organizar el ejército y situar 
la unidad; y además, de paso, podréis utilizar ese Rebaño de 
Garrapatos como un bloque bien consistente, no sólo en dos 
filas, de manera que merecerá la pena emplearlos en el com- 
bate cuerpo a cuerpo. 


valor en puntos del ejército, se limita el número de perso- 
najes permitidos; y el número de Comandantes se limita 
aún más. Con las tropas ocurre algo parecido: un ejército 
tiene que contar con un número mínimo de unidades 
básicas; mientras que el número de unidades especiales y 
singulares que puede incluir tiene un límite máximo. En 
el caso de los Orcos y Goblins, las unidades básicas son, 
por ejemplo, los Guerreroz Orcos, los Goblins y los 
Jinetez de Lobo; mientras que las unidades especiales son 
tropas como los Orcos Jinetez de Jabalí y los Karros. 
Finalmente, las unidades singulares incluyen a Gigantes, 
Trolls y las Vagonetas de Ataque Snotling. 


Por supuesto, discutimos interminablemente sobre qué tro- 
pas tenían que ser básicas, cuáles especiales iy cuáles las 
singulares! Los valores en puntos son otra cuestión que 
siempre deriva en interminables discusiones. Al final, entre- 
gué mi original al equipo de Warhammer y les dejé que ter- 
minaran los detalles de dónde va qué exactamente y cuánto 
cuesta, trabajo del que Jake se encargó muy noblemente. 
Creo que el resultado es una lista equilibrada 

que refleja de forma justa el valor de 

las tropas y el de los personajes. 

Pero no os lo creáis sólo porque yo o 

lo diga, ¡invertid en una horda verde 

y descubridlo por vosotros mismos! Ni 








La única unidad que no hemos incluido en el ejército es la de 
los Jinetez de Araña. Los Goblins Silvanos han sido asimilados 
dentro de la masa general de Gobos que cubre a todos los pie- 
lesverdes menores que no son Snotlings o Goblins Nocturnos. 
Claro que podéis seguir utilizando las miniaturas antiguas, 
sólo que no tendrán ninguna regla especial: los Jinetez de 
Araña ya no están. Aun así, si tenéis algunos, podéis tratarlos 
como Jinetez de Lobo si queréis. En realidad, cuando digo 
que no están, quiero decir que no están en la lista principal. Al 
final del libro hay un breve apéndice en el que se detallan suti- 
lezas como los ejércitos nómadas de las Tierras Yermas o las 
hordas de Orcos Zalvajes. Medio oculta entre los segundos, 
hay una línea para los Jinetez de Araña; o sea, que no están del 
todo olvidados. 


Los Ogros tampoco aparecen en la lista básica, pero se pue- 
den incluir mediante la lista de Mercenarios que regalamos 
como suplemento de esta revista; así que, en este caso, tam- 
poco hay motivo para asustarse. 


MONTONEZ DE KOZAS NUEVAS 


Junto con un nuevo Warhammer y un nuevo libro de ejército 
llegan montones de miniaturas nuevas. Aparte de las miniatu- 
ras de plástico que vienen con el propio juego, el equipo de 
diseño de Citadel ha revisado toda la gama y la ha vuelto a 
hacer casi entera. Hay muchas máquinas de guerra orcas nue- 
vas para complementar al excelente Karro de Jabalíes, así 
como nuevos Jinetez de Jabalí y Jinetez de Lobo Goblins. Si 
querías cosas rápidas para llevar la lucha al campo de tu ene- 
migo, aquí encontrarás un montón de nuevas posibilidades. 
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Para los incondicionales de las tropas de a pie, ahora hay 
Goblins nuevos para acompañar a los Orcos y a los Goblins 
Nocturnos que ya se encuentran disponibles. Todo ello nos 
permite deciros que podéis formar un ejército de Orcos y 
Goblins casi completo utilizando sólo las miniaturas de plásti- 
co de las cajas de Regimientos: sólo será necesario añadir un 
puñado de miniaturas de metal para los personajes y alguna 
unidad muy especial. 


Hablando de unidades especiales, algunas de las partes más 
extravagantes del ejército se han hecho de metal, principal- 
mente el Rebaño de Garrapatos y los Orcos Negroz. De entre 
las nuevas miniaturas, los Garrapatos son mis favoritos, pues 
poseen la mezcla perfecta entre estupidez y dientes muy, muy 
largos. Nos quitamos el sombrero ante Juan Díaz por esculpir- 
los junto con los pastores increíblemente divertidos que los 
acompañan. Los Orcos Negroz son otra historia. Aquí cual- 
quier indicio de risita tonta se aporrearía rápidamente hasta 
su final. Son miniaturas geniales, especialmente los persona- 
jes (hablaremos de ellos más adelante). Brian Nelson fue el 
responsable principal; e incluso sin las fotos que aparecen en 
este número de la White Dwarf y en el anterior, cualquiera que 
esté familiarizado con su trabajo no se sorprenderá de su 
excepcionalmente alta calidad. De hecho, en este proyecto 
participaron casi todos nuestros diseñadores en un momento 
u otro, como puedes ver en el recuadro donde aparecen todas 
las miniaturas ilustres. 


El libro contiene dos personajes especiales nuevos y hemos 
hecho una miniatura realmente impresionante para cada uno 
de ellos, tal y como se merecen unos héroes tan poderosos 








entre los de su raza. Wurrzag se pondrá a la venta en Enero, 
así que tendréis que esperar un poco. Basta decir que lo que 
ha hecho Mark Bedford por este Gran Chamán Orco Zalvaje 
no os decepcionará, 


El otro personaje es Grimgor Piel'ierro, probablemente el 
Orco más duro con vida. Es el sómmum de todo lo Orco y una 
pesadilla total en combate cuerpo a cuerpo. Sea como sea, 
Brian Nelson ha hecho un trabajo absolutamente estupendo 
con él. No os quedéis con las palabras, mirad las fotos... 


TÁKTICAS ORCAS 


La manera en que los Orcos hacen la guerra se describe tradi- 
cionalmente con una sola palabra: ¡cargar! Sin embargo, exis- 
ten algunas sutilezas que pueden aplicarse a la táctica general. 
Puedes organizar un ejército rápido de Jinetez de Lobo, Orkos 
Jinetez de Jabalí y Karros, todos al mando de personajes mon- 
tados. Llegarán al combate realmente rápido y saldrán de él 
igual de rápido. Se trata de un ejército frágil que normalmen- 
te acaba dispersado por todo el campo de batalla con sus uni- 
dades cargando y huyendo hacia todos lados. Si sabes cómo 
no perder la pista de un ejército grande y fluido, podría ser- 
virte. Si, por el contrario, te gustaría disponer de algo un poco 
más controlable, quizás lo que leas a continuación será más 
de tu estilo. 


Si decides tener un ejército de Orcos y Goblins basado en una 
fuerza exclusivamente de infantería, conseguirás una horda 
muy numerosa. Esta puede ser una muy buena opción, espe- 
cialmente ahora que existe un bonificador por superioridad 
numérica en combate cuerpo a cuerpo. Es lento, seguro y 
tiene el número necesario de tropas para sobrevivir a las bajas 
causadas por los proyectiles y la magia enemigas y llegar a la 
otra punta del campo de batalla con la fuerza suficiente como 
para poder machacar mucho. Forma unidades de grandes blo- 
ques, no como las pequeñas e insignificantes formaciones del 
Imperio. Me refiero a treinta Orcos o cuarenta Goblins por 
unidad. De esta manera mantendrás ocupado a tu oponente. 
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Un tercer tipo de ejército es, probablemente, el más común. Se 
trata de combinar los dos sistemas anteriores para disponer de 
una sólida base compuesta por una infantería resistente y tenaz 
y tropas rápidas a cada lado para envolver los flancos del ene- 
migo (o, al menos, para mantenerlo ocupado). Sitúa un Karro o 
dos entre los Jinetez de Lobo y las fuerzas de flanqueo serán 
capaces de abrir su propia brecha y podrán cargarse las unida- 
des ligeras que normalmente se encuentran en los flancos. 


Por supuesto, existen otros muchos trucos para refinar cual- 
quiera de estos planes de ataque básicos. Uno es un Jefe Orco 
montado en una Serpiente Alada: una unidad de combate 
poderosa, pero que conlleva varios riesgos inherentes que 
pueden afectar al ejército. De esta forma, el General llegará a 
la otra punta del campo de batalla, donde su Liderazgo segu- 
ramente estará fuera de alcance del resto de tropas. Si pode- 
mos hacer que siga vivo hasta que el resto del ejército entre en 
combate, perfecto. En cualquier caso, lanzarlo al ataque y con- 
fiar en los dioses Orcos (Gorko y Morko) es la mejor táctica. 








HORDAS INVASORAS: ENANOS DEL CAOS 


El nuevo libro de ejército de Orcos y Goblins sustituye 
totalmente la lista aparecida en Hordas Invasoras. Sin 
embargo, los ejércitos de Orcos y Goblins no son los úni- 
cos que utilizan pielesverdes en combate. Los Enanos del 
Caos también los utilizan y, ahora que ya han salido las 
reglas completas, también deberían actualizarse como 
tropas esclavas de los Enanos del Caos. Para hacerlo, 
necesitaréis Hordas Invasoras y el nuevo libro de Orcos y 
Goblins. Los siguientes cambios actualizan la lista: 


e Sustituye las descripciones de las unidades especiales 
Guerreroz Orcos, Goblins y Orcos Negroz de Hordas 
Invasoras por las siguientes de la lista de ejército del libro 
de Orcos y Goblins: Goblins, Guerreroz Orcos, Arkeroz 
Orcos y 0-1 unidades de Orcos Negroz. Una unidad de 
Guerreroz Orcos podrá convertirse en una de Orcos 
Grandotez siguiendo las reglas indicadas en el libro. 
Todas estas unidades se consideran unidades especiales 
en el ejército de los Enanos del Caos. 


e Debe ignorarse la regla especial que dice que los Orcos 
no tienen que efectuar chequeos de pánico debido a las 
unidades de Gobos que huyan (esta regla se sustituye por 
las reglas completas descritas en el libro). 


e Las tropas descritas en el libro de Orcos y Goblins 
siguen las reglas allí descritas en lugar de las versiones 
resumidas que aparecen en Hordas Invasoras. 


e Los Hobgoblins sufren animosidad de la misma forma 
que las unidades de Goblins del libro de Orcos y Goblins. 
Esto sustituye la regla de animosidad descrita en Hordas 
Invasoras (regla especial). 





Otra consideración importante son los hechiceros (o 
Chamanes, como se conocen dentro de la horda verde). Estos 
extraños personajes poseen una gran variedad de hechizos 
únicos que pueden hacer que ganes la batalla. También pue- 
den explotar de manera alarmante y espectacular, eliminando 
a los que estén demasiado cerca. En general, vale la pena 
escoger uno o dos para reírse un rato, especialmente si tene- 
mos en cuenta que la magia orca puede ser realmente peli- 
grosa cuando funciona. 


LA MAGIA ¡WAAAGH! 


Los Orcos tienen dos listas de hechizos nuevas que propor- 
cionan un carácter adecuado a su magia. De la manera típica- 
mente Orca, tales hechizos se conocen como los hechizos del 
Pequeño ¡Waaagh! y los hechizos del Gran ¡Waaagh! Es la 
única magia que pueden usar los pielesverdes y, de hecho, la 
única que necesitan. Básicamente, cuenta con hechizos que 
lanzan enormes cantidades de peligrosa energía verde contra 
el enemigo; no obstante, también dispone de algunos hechi- 
zos de movimiento, como la famosa Mano de Gorko; eso sin 
olvidarnos del espectral y verde Pie de Gorko, que puede 
bajar y pisotear a los enemigos de los pielesverdes sólo para 
demostrar que sus dioses les observan. ¡Ah sí!, y por si todo 
esto no fuera suficiente, hay un hechizo nuevo que os pro- 
porciona varios pisotones del Pie de Gorko al mismo tiempo: 
Gorko Kamina kon Noz. 


ANTES DE QUE ME VAYA 


Y este ha sido el tour de cinco minutos por la horda de pie- 
lesyerdes. Si algo de esto os parece que se ajusta a vuestros 
gustos, o si os sentís atraídos por las monstruosidades verdes 
de las fotos e imágenes que encontraréis por toda la revista, 
¿por qué no considerar la posibilidad de haceros un ejército 
propio? Visitad alguna de nuestras tiendas si podéis y hablad 
con alguno de nuestros Kaudillos, seguro que hay alguno 
acechando por los rincones. Intentad jugar una partida con 
ellos para haceros una idea de cómo luchan los Orcos. O, 
simplemente, no os lo penséis: si Gorko y Morko 

os inducen a alistaros al ¡Waaagh!, yo no me 

opondría a sus deseos. Así que empe- 

cemos a practicar ahora todos 

juntos: "allá vamoz, allá vamoz, 

allá vamoz..." 


POBLADO ORCO 

Nuevo en la gama de Citadel Scenery, este Poblado Orco 
completo, incluido el totem del Chamán, podrás encontrar- 
lo en nuestros puntos de venta. No obstante, ¡date prisa, 
pues sus existencias son limitadas! 
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uando una horda verde 

penetra en un territorio, 
deja tras ella poco más que 
ruinas y destrucción. Las casas 
son quemadas y saqueadas para 
conseguir materiales básicos, 
los sembrados son pisoteados y 
el ganado devorado. El tamaño 
y la naturaleza destructiva de 
estas hordas hacen que deban 
moverse constantemente o, de 
lo contrario, pronto agotarían 
todos los suministros de comida 
y agua e, inevitablemente, se 
pegarían entre ellos. 


La caja de Peña de Orcos y Goblins contiene 
un ejército completo de Orcos y Goblins por 
un precio excepcional. Puedes utilizarla para 
iniciar tu ejército de Orcos y Goblins o para 
ampliar uno ya existente. 


La Peña de Orcos y Goblins está compuesta por: 
* 1] Kaudillo 


* 19 Guerreroz, incluidos el Jefe y 
el grupo de mando 


+ 18 Arkeroz, incluido el grupo de mando 


* 10 Jinetez de Lobo Goblin, incluidos el Jefe 
y el grupo de mando 


A  * 1 Karro de Jabalíes Orco 
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PEÑA DE ORCOS Y COBLINS: 1 750 Pta/ 70, 62 £ 


REGIMIENTO DE JINETEZ 
DE LOBO GOBLIN 


Los Goblins montan lobos gigantes de la misma 
forma que los Humanos montan caballos. Estos 
lobos gigantes son criaturas crueles con grandes 
colmillos y garras muy afiladas. Los 
Jinetez de Lobo Goblins suelen 
hacer incursiones y pillajes por 
delante de la fuerza principal de | P A 
la horda Goblin, explorando el y, 3 a ea : ; ri e 
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tropas enemigas. 








GRUPO DE 
MANDO JINETEZ 
DE JABALÍ 


Los Orcos Jinetez de Jabalí son 
fieros, duros y muy, muy arroja- 
dos. Los jabalíes que montan 
son criaturas malignas de natu- 
raleza cruel y temperamental, 
cualidades muy apreciadas por 
los Orcos. 
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GUERREROZ ORCOS ZALVAJES 


Debido a los nefastos efectos del calor y de la fuerte luz del sol en el cerebro orco, los Orcos de las Tierras del Sur y de otras regio- 
nes ecuatoriales son considerados una panda de primitivos totales incluso para los estándares Orcos. Utilizan sobre todo armas 
de piedra y de hueso y andan medio desnudos, ¡o peor! En las Tierras Yermas se entremezclan tribus de los dos tipos de Orcos 


POBLADO ORCO 
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La caja básica de Warhammer contiene: Ml E 
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« Reglamento de 288 páginas - 1 Edificio en ruinas 
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- 38 Soldados del Imperio - 3 Plantillas de árca de efecto 4 ; o E 5 
« 1] Cañón Imperial - 8 Dados variados | | AS ,. la E DNA FE 
« 1 General del Imperio + 2 Reglas de plástico / | 9 ln RA VA 
- 1] Kaudillo Orco DI EA MS 

- 35 Guerreros Orcos WO2 mo, 4 o Dd; > ( 
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Las Miniaturas Citadel se suministran sia montar y sin pintar 





: WARGAMMER 
ERCITOS COMPLETOS 
EDICION ESPECIAL 


El ejército Orco y Orcos y Goblins 24993 Pta 


Goblin contiene: 

+ 1 Kaudillo Orco montado en 150 22 € 
Serpiente Alada » 

+ 1 Portaestandarte de Batalla 
Orco de edición especial 

« 19 Guerreroz Orcos, incluidos NS a de EC 
el Jefe, el Músico y el EE a NA bo ADA e a, 
Portacstandarte xi > , Se e EA 

- 18 Arkeroz Orcos, incluidos p E + 
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- 20 Goblins, incluidos el Jefe, 
el Músico y el Portacstandarte 

- 20 Goblins Nocturnos, inclui- 
dos el Jefe, el Músico y el 
Portaestandarte 


- 1 Chamán Goblin E A MA Ss Y 

- 1 Chamán Goblin Nocturno y A 7 1 o MAS E A, 

- 3 Fanáticos Goblins : Y » PA ; | sr | -. 
Nocturnos 

+ 1 Equipo de Paztores de 

- Garrapatos 

« 1 Lanzapiedroz Goblin 


A A e El ejército Imperial 


contiene: 


IS 2) € - 1 Conde Elector montado 
E en Grifo 


- 1 Portaestandarte de Batalla 
de edición especial 

- 19 Lanceros, incluidos el 
Sargento, el Músico y el 
Portaestandarte 

- 18 Arcabuceros, incluidos el 
Sargento, el Músico y el 
Portaecstandarte 


« 8 Caballeros del Imperio 


- 1 Cañón/ Mortero 
- 20 Milicianos del Imperio 
- 20 Soldados del Imperio, 


incluidos el Sargento, cl 
Músico y el Portacstandarte 


- 1 Maestro Ingeniero 


« ] Hechicero de Batalla a 
caballo 

- 1] Hechicero de Batalla a pie 

- 1] Guerrero Sacerdote 

| | - 9 Grandes Espaderos, 

jaa => incluidos el Sargento, el 

Músico y el Portacstandarte 














mu A emos abierto una 

tienda en el mejor 

Centro Comercial de 

Barcelona, tenemos una nueva 
tienda en L'Illa Diagonal. Si pien- 
sas que esta tienda es como las 
demás, estás muy equivocado: es 
una tienda muy especial. Por 
supuesto que tenemos partidas 
introductorias, mesa de pintura, 
tardes de batalla y un largo etcéte- 
ra de actividades y productos para 
que puedas disfrutar de tu hobby 
favorito. Pero es que, además, una 
vez al mes, realizaremos activida- 
des especiales en una de las plazas 
de la galería comercial. 








Las fechas 
de estas activi- 
dades aparecerán 
puntualmente en 
White Dwarf; así que, si 
estás en Barcelona, pásate a 
visitarnos; si eres de fuera de 
la Ciudad Condal, empieza a pen- 
sar en cuándo harás tus vacaciones. 
Si, por el contrario, resides en otro 
planeta, deberás reservar ya plaza en 
el transbordador espacial; y, por 
supuesto, si eres de fuera de la gala- 
Xia, quizá puedas utilizar un pecio 
orko. ¡¡Te aseguramos que vale la 
pena!! 

L'Illa ha llegado, así que 
Barcelona ya no volverá a ser la 
misma. ¡¡Todo ha cambiado! 





DIAGONAL 


Centre Comercial 
Tila Diagonal 
Avda. Diagonal, 557 
08029 Barcelona 
Tel: 93 419 49 99 
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k: el horizonte aparecieron las 

siluetas de miles de guerreros. 

Ninguno de los habitantes del tranquilo 
poblado Orco había visto tantos humanos 
juntos. Los Orcos del poblado habían par- 
ticipado no hacía mucho en una encarnizada 
lucha contra el ejército del Imperio y los 
daban a todos por muertos. 
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El centinela hizo sonar fuertemente el 
tambor de piel de jabalí que tenían prepa- 
rado para este tipo de ocasiones. Un soni- 
do de júbilo llenó el poblado: al fin algo 
bueno iba a suceder, algo bueno de ver- 
dad, y no serían ellos los que deberían 
provocarlo. 





En el horizonte, el general del Imperio de- 
claró el avance de sus tropas. En el pobla- 
do, una voz resaltó por encima de todas: 


- KIETOZ TODOZ.. Dejad ke ze azer- 
ken ezoz enklenkez.. A mi zeñal iniziare- 
moz el atake... 
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* El Kaudillo daráSu5eñal los DIAS y 30.de 
y ANOVIEMBRE en todas las Tiendas . 

Games Morkshop y en los Puntos de Venta Oficiales. 
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Participa en: Barcelona Muntaner, 193 08036 Barcelona Tel: 93 322 09 53 + Centre Barcelona-Glóries Avda. Diagonal, 208 Carrer Verd, Local B206 08018 Barcelona Tel: * 
486 00 94 » Centre Comercial L'llla Diagonal Avda. Diagonal, 557 08029 Barcelona - Bilbao Pérez Galdós, 6 48010 Bilbao Tel: 94 444 31 08 - Madrid Princesa, 26 280( 
Madrid Tel: 91541 45.09 + Rafael Salgado, 3 28036 Madrid Tel: 91 457 8381 + Don Ramón de la Cruz, 31 28001 Madrid Tel. 915772187 - Málaga Centro Comercial Málaga-Pla: 
Armengual de la Mota, 12 (delante de El Corte Inglés) Planta Alta, Local A-14 29007 Málaga - Palma de Mallorca Bonaire, 22 Bajos 07012 Palma de Mallorca (Baleares) Te 
971717856 +» Valencia Roger de Lauria,11 46002 Valencia Tel: 96 351 57 27 + Valladolid Plaza Portugalete, 4 47002 Valladolid Tel: 983301281 + Zaragoza Francis 
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"ALLER De ¡W AAAGH! 


Durante todos los MIÉRCOLES del 
mes de NOVIEMBRE, las tiendas 
Games Workshop y los Puntos de 
Venta Oficiales se vestirán de verde. 
Nos VEZTIMOS kon nueztraz  ; 


mejorez galas para ezperarte. Ñ 
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Esos días pondremos a tu dispos 
ción nuestros conocimientos en la 
creación de un ¡WAAAAAAGH! 
Queremos saber cuál de nuestras 
tiendas tendrá el privilegio de ser la 
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¡TRAE A TUZ CHICOZ! 


Isábado ló DE DICIEMBRE trae todos los 
> Orcos, Goblins, Trolls o cualquier unidad 
que pueda incluirse en un evérciTO Orco (total — 
mente pintados) que puedas arrastrar a las 2. | , 
Tiendas Games Workshop y los Puntos de 
Venta Oficiales y allí realizaremos unas fotos. 


Nosotros decidiremos ( 


cuáles el Mejor ¡Waa- 
- agh! de todas las tien- 
das y los nombres de 

















todos los 
que hayan traído 
miniaturas a es 
lienda APARECERÁN 
En la revista 
EY. WHITE DwARF, 
¡¡UNPAZOTE, 
DE VERDAD!! 


Tienda con EL MEJOR ¡WAAAGH! 
DE ESPAÑA. Todos los miércoles 

del mes de noviembre podrás traer 
miniaturas de cualquier: regimiento 
de Orcos o Goblins y nosotros te 
enseñaremos a pintarlas. 
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¡SUSCRIBIRSE A WHITE 
DWARF ES AUN MÁS FÁCIL! | 


Ahora, también PUEDES SUSCRIBIRTE a la revista White 

Dwarí EN CUALQUIER TIENDA GAMES WORKSHOP. Las 
ofertas son idénticas a las que ofrece Venta Directa, pero 
podrás pasar a recoger la revista por tu tienda favorita. 





Otra ventaja que tendrás es que FORMARÁS 
PARTE DEL CLUB TROLL, así que 
podrás beneficiarte de todas las OFERTAS 
ESPECIALES que aparecen en la revista 
Troll y que son sólo para suscriptores. 
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Infórmate en cualquiera de nuestras tiendas y Y NES ras 
¡SUSCRÍBETE YA!! 7 0 
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REFUERZOS P 


MILICIA y 


Las Compañías Libres están formadas por 
las milicias locales, siempre dispuestas a 
defender sus hogares, y por aventureros 
errantes en busca de fortuna y la emoción 
de la batalla. Acostumbrados a los com- 
bates callejeros, son unos adversa- y Ñ 
rios bastante peligrosos y difíciles de 

derrotar. 


La caja de regimiento de la Milicia Imperial 
permite equipar a tus tropas de las 
Compañías Libres con armas de mano o 
como Arqueros o Ballesteros para acribi- 
llar al enemigo a distancia. 


Sn, nn FLAGELANTES 
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Los Flagelantes son dementes portadores de des- 
gracias, profetas de la muerte y la destrucción. 
Antes de la batalla, se flagelan a sí mismos hasta 
entrar en un estado de fervor religioso que les 
G o hace totalmente inmunes al miedo. Equipados 
con grandes mayales y garrotes con pinchos, se 
lanzan hacia las filas enemigas aullando y can- 
tando su incesable retahíla de oraciones y rue- 
gos a Sigmar. 


Su presencia no suele ser bien recibida en un 
ejército imperial, pues turban a las tropas 
regulares con sus profecías apocalípticas. 
Sin embargo, ningún general puede negar 
su habilidad y resistencia en una batalla. 








INGENIEROS 


Su experiencia con la pólvora negra 
hace que los Maestros Ingenieros 
sean imprescindibles para cualquier 
General del Imperio. Cuando son 
necesarios, se les puede convencer 
para abandonar la seguridad de sus 
universidades por la dureza y las 
penalidades del campo de batalla. 


Experto en el uso de la artillería, la 
presencia de un Ingeniero en una 
batería atemorizará al enemigo a 
medida que a su alrededor empiecen 
a caer los proyectiles de cañón o de Ingeniero con Ingeniero con Ingeniero con 
mortero con una puntería increíble. Mosquete de Repetición Pistola de Repetición Rifle Largo de Hocbland 





HECHICEROS 


Este mes llegan seis nuévos Hechi- 
ceros Imperiales para ayudarte a 
conseguir el dominio de la magia 
¿sobre el campo de batalla. Como 
puedes ver:junto a estas líneas, las 
miniaturas pueden pintarse siguien- 
do muchos esquemas de-colores 
slo que sirve para diferen- .. 

ciar qt ¿Saber-de la Magia sigue 
cada hechicero. 


Los hechizos dé baralló ugilizados 
por los hechiceros imperiales van 
desde los IS Sd 
VOS, "co “Cometa * 
Casandora; Esad lo de A, 
más sutiles, como la Maldición del 
Acero Forjado, del Saber del Metal. 


" 
Hecbicero del Saber Hecbicero del Hechicero del'Saber Esta combinación de sutilidad y 
de las Sombras Saber del Fuego de los Cielos fuerza bruta hace que la magia del 
Imperio sea muy poderosa. Así 
pues, sea cual sea tu estilo de 
magia preferido, los Hechiceros 
del Imperio tendrán algo para ti. 
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Hecbicero del Saber de la Muerte Hecbicero del Saber de la Luz Hecbíicero del Saber de la Vida 
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BARCELON 


++Muntaner, 93 


08036 Barcelona 
Tel: 93 322 09 53 


++Centre 
Barcelona-Glories 


Avda. DiagonaL, 208 


Carrer Verd. Local 
B206. 

08018 Barcelona 
Tel. 93 48600 94 


3 ++Centre 
«hm Comercial 
L'llla Diagonal 
1 Ayda, Diagonal, 557 

< 7 08029 Barcelona 
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. 94 444 31 08 


++Princesa, 26 


++Rafael Salgado,3 
28036 Madrid 
Tel. 91 457 83 81 


++Don Ramón de 
la Cruz, 31 

28001 Madrid 

Tel. 91 577 21 87 


. e 
-/ 28008 Madrid 
TEL. 91 541 45 09 


MALAGA 
Centro Comercial 
Málaga-Plaza 
Armengual de 
la Mota,12 (Delante 
Corte Inglés) 
Planta Alta 
Local A-14 
29007 Málaga 
Tel. 95 239 97.71 


PALMA DE 
MALLORCA 


Bonaire, 22 Bajos 


07012 Palma de 
Mallorca 
Baleares 

Tel. 971 7178 56 


SEVILLA 
Delgado, 4 
(Esquina Amor 
de Dios) 

41002 Sevilla 
Tel. 95 490 06 24 
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VALENCIA 


Roger de Lauria, 11 
46002 Valencia 
Tel. 96 351 57 27 


VALLADOLID 


Plaza Portugalete, 4 


47002 Valladolid 
Tel. 983 30 12 81 


ZARAGOZA 


Francisco de 
Vitoria, 14 
(Esquina León XI!l) 
Tel. 976 21 57 42 
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as tiendas 
L GAMES 

WORKSHOP 
son el lugar idóneo 
para que puedas 
disfrutar de tu hobby 
favorito. En las 
tiendas GAMES 
WORKSHOP cada 
día se realizan todo 
tipo de actividades 
rela cionadas con el 
hobby GAMES 
WORKSHOP. En 
nuestras tiendas 
podrás participar en 
emocionantes 
partidas de todos 
nuestros juegos, 
pintar miniaturas, 
construir 
escenografía o 


charlar con nuestros 
dependientes sobre 
trucos de pintura o 
estrategias para 
utilizar en el campo 
de batalla. 


PARTIDAS 
INTRODUCTORIAS 
En las tiendas 
GAMES WORKSHOP 
siempre hay un 
ejercito 
completamente 
pintado esperando a 
que tú te conviertas 
en su general. Si no 
sabes jugar a alguno 
de nuestros juegos y 
quieres jugar una 
emocionante partida, 
sólo tienes 
que pasarte 
por la tienda 
GAMES 
WORKSHOP 





de tu localidad y uno 
de nuestros 
dependientes te 
preparará una partida 
ipso facto. 


CONSEJOS 
PINTURA 

Te sorprenderás 

de lo fácil que 

resulta conseguir 
espectaculares 
acabados en tus 
miniaturas. 

Si quieres que tus 
ejércitos tengan un 
aspecto asombroso, 
lo único que tienes 
que hacer es visitar la 
tienda GAMES 
WORKSHOP de tu 
localidad y pintar con 
nosotros en nuestra 
mesa de pintura. 
Todos nuestros 
dependientes son 
expertos en el arte de 
pintar miniaturas y 
compartirán todos 
sus secretos contigo. 


ORGANIZACIÓN DE 
EJERCITOS 

Los empleados de las 
tiendas GAMES 
WORKSHOP tienen 
ejércitos propios a 
como tú, y podrán 
ayudarte a la hora de 
confeccionar tu 
ejercito. Ellos 
conocen 
perfectamente los 
reglamentos de todos 
los juegos y podrán 
asesorarte para q 

nadie utilice pS 
artimañas ilegales S 
contra ti. | 
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Avenida Hilera 


Hacienda 
El Corte Inglés 


Avenida de Andalucía 


malaga A 


Ú eE ía 4 de noviembre tendrá e : 
E sólo en nuestra tienda de Málaga, e : 
una? arde de Batalla muy espe- 33 






ER amege- 
> * batallado de se enfren- 
cs todos los. 

ojércitos de Y A 
. hamme a, Estaré 
00 is las razas, 
a as 'que sólo nos eS 
Feltarás tú... ¡Ne ote Y -. | | 
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Nustración de Karl Kopinsk; 





Por 


> Picio de id de Regimientos Warhammer: 


as cajas de Regimientos Warhammer son la forma más 


ncilla de coleccionar un ejército de Warhammer. 


Todas las cajas de Regimientos Warhammer permiten or- 
ganizar una unidad básica con la que formar el espinazo de 
tu ejército. Cada una contiene diversos modelos de pier- 
nas, torsos, brazos, cabezas y armas; así como muchos 
componentes adicionales para que puedas anadir aquellos 
detalles que hacen de una unidad algo muy especial (como 
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capas, escudos, armas adicionales, etc.) o que permiten eE 


personalizar la peana (hongos, lápidas, etc.), todo ello en. 


plástico. * 
Cada caja contiene también los complementos de plssalóo 


necesarios para montar el oficial, el portacstandarte y el. 


músico de la unidad. Además, al tratarse de miniaturas 


multicomponente, es muy sencillo intercambiar pea de 


diversas cajas. y 


CABALLEROS DEL IMPERIO 


Pantera y los Caballeros del Lobo Blane 
miento Caballeros del Imperio montar TT 
cientes miniaturas para organizar un regimiento. de 





nn 


el Imperio o de una de tu invención. EN a 


el Maestre, el Portacstandarte y el Músico). 
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Existen muchas Órdenes de Caballería en el Imperio. u- 
Las más famosas son la Reiksgard, los Caballeros 
pel regi 


$f.1 


Ls 


> 


cualquiera de las Ordenes de Caballería existentes Ps 2 
o D 


La caja de Regimientos Warhammer: Caballeros del. $ E 
Imperio contiene 8 Caballeros del Imperio SER e 












Y. TROPAS DEL IMPERIO 


Los ejércitos del Imperio son profesionales, discipli- 
nados y están dirigidos por algunos de los mejores 
€ generales de la historia. Cualquier ejército imperial se 
basa en unidades de Alabarderos o Espadachines bien 
entrenados. Esta caja de regimiento te permite equi- 
par a las tropas de tu unidad con espadas o alabardas. 



















ñ 
Ñ k 
ñ 
ha Y o 
+ Y 
AF 


WA a 
P ' ee ha ¡A 


- 


lustración de Karl Kapinski 
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La caja de Regimientos Warhammer: Tropas del Imperio contiene 
19 Soldados Imperiales (incluidos el Sargento, el Portaestandar- 
te y el Músico). 


MILICIA IMPERIAL 


La milicia del Imperio está formada por guerreros de 
las milicias locales, ciudadanos cuyos hogares se ven 
amenazados, aventureros, bandidos y otros desechos 
de la sociedad que son obligados a servir al Imperio 
en caso de necesidad. Esta caja de regimiento te per- 
mite montar tu unidad como Compañía Libre o como 
varias unidades pequeñas de arqueros o ballesteros. 


llustración de Karl Kopinski 


La caja de Regimientos Warhammer: Milicia Imperial contiene 20 
milicianos del Imperio (no incluye el Campeón, el Portaestan- 
darte ni el Músico). 


GUERREROS DEL CAOS 

Los Guerreros del Caos se agrupan para atacar y sá- 
quear las tierras del Viejo Mundo en nombre de sus 
Dioses Oscuros, Esta caja de regimiento incluye armas 
¿suficientes para equipar a todas las miniaturas con ala- 
bardas o con armas de mano y escudos. - 
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Miustración de Adrian Smith 






La caja de Regimientos Warhammer: Guerreros del Caos contiene 
12 Guerreros del Caos (incluidos el Campeón, el Portaestandarte 
y el Musico). 
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JINETEZ DE LOBO GOBLINS 


Los Jinetez de Lobo Goblins son depravados adversa- 
rios. Los aullidos de las monturas apenas son audi- 
bles por encima del parloteo de los jinetes mientras 
persiguen a sus presas. Montados en salvajes Lobos 
Gigantes, pueden acabar con la resistencia enemiga 
en cualquier punto. Esta caja de regimiento te permi- 
te equipar a tus Jinetez de Lobo con arcos cortos o 
con lanzas. 
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La caja de Regimientos Warhammer: Jinetez de Lobo Goblins 
contiene 10 Jinetes de Lobo (incluidos el Jefe, el Portaestandarte 
y el Músico). 


GOBLINS NOCTURNOS | 


Los subterráneos Goblins s Nocturnos surgen de su 
oscura red de túneles bajo las montañas y se reúnen 
en grandes peñas para la batalla. Aunque noO son muy 
fuertes, su gran número, combinado con los 
Fanáticos que se ocultan entre sus filas, les permite 
derrotar al enemigo. Esta caja de regimiento te per- 
mite equiparlos con lanzas o con Dep $ cortos. 
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La caja de Regimientos Warhammer: Goblins Nocturnos contiene 
20 Goblins Nocturnos (incluidos el Jefe, el Portaestandarte y el 
Músico). » 


' GUERREROZ ORCOS NA Y 
Los Orcos destacan por su ferocidad en combate cuer- 
po a cuerpo y por ser, posiblemente, los guerreros más GE 5 
resistentes de todo el mundo de o de 
luchar, utilizan grandes armas de filo | as “rebana- 
doras”. Estas hachas gigantescas « son mucho más gran- - 
des y peligrosas que las espadas y hachas de los | e A AS 
nos. Esta caja de regimiento contiene suficientes armas 
para equipar a tus Orcos con 'rebanadora, lanza MEN e 


AS TA cd NE 















Nustración de Adrian Smith 


La caja de Regimientos Warhammer: Guerreroz Orcos contiene 16 
Guerreros Orcos (incluidos el Jefe, el Portaestandarte y el Músico). 


AUTISMO 


Los Guerreros Esqueletos son soldados que murieron 
hace mucho tiempo que han sido animados una vez 
más para servir en la batalla a sus malignos amos. Los 
regimientos de espeluznantes Esqueletos componen 
el núcleo de los ejércitos No Muertos de Khemrií, en el 
Sur, o de los siniestros dominios de los Condes Vampi- 
ro. Esta caja de regimiento te permite animar una uni- 
dad de Guerreros Esqueletos armados con lanza o con 
arma de mano y escudo. 


























lustración de Adrian Smith 


La caja de Regimientos Warhammer: Guerreros Esqueletos con- 
tiene 20 Guerreros Esqueletos (incluidos el Campeon, el Porta- 
estandarte y el Musico). 


ZOMBIS 


Los Zombis son cadáveres animados en una no-vida 
por la nigromancia. Animados por la voluntad de un 
siniestro hechicero, son esclavos de sus deseos. Sus 
amos nigrománticos los llevan a miles en las batallas, 
utilizándolos para agotar las fuerzas enemigas. Esta 
caja de regimiento te permite crear una unidad de 


llustración de Karl Kopinski 


AURORA 


Los Guerreros de Clan forman el grueso de los ejérci-. 
tos Skavens en tiempos de guerra. Individualmente 
son muy feroces, pero cobardes. Sin embargo, en 
grandes hordas, forman una masa imparable. Esta 
caja de regimiento te permite equipar a tus 
Guerreros Skaven con lanzas o espadas y escudos. 
rs 
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La caja de Regimientos Warhammer: Guerreros Skaven contiene 
20 Guerreros Skaven (incluidos el Campeón, el Portaestandarte y 
el Músico). 
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/ FUERTE PIELTERRO 


Un informe de batalla de Warhammer por Jim Butler, Gordon Davidson, 
Graham McNeill, Space McQuirk y Phil Kelly. 








B ienvenidos al informe de batalla de este mes, la con- Para darle a Jim más posibilidades ante este monstruo de 
clusión del titánico enfrentamiento entre la horda 


A) E Ñ sae A combate, decidimos utilizar el sexto escenario del reglamento 
Y)? 2) pielverde de Gordon Das idson y las nobles fuerzas del de Warhammer: Emboscada, reproducido en la página 
e 2 ejército Imperial de Alessio Cavatore. Este mes representa siguiente. 

el papel del Conde Elector Otto Schepke Jim Butler, que estu- 

vo contentísimo de ponerse en la piel de Alessio y enfrentarse Aunque históricamente se trata de una batalla entre Elfos Sil- 

al ejército de Gordon. Así de simple. Sin embargo, siempre es vanos y Enanos, puede adaptarse a cualquier ejército, igual 

tentador poner las cosas un poco más interesantes. que los demás escenarios del reglamento de Warhammer. Esta 

| batalla se inicia como la dejamos el mes pasado: las fuerzas 

Tras algunos segundos de largas y cuidadosas consideracio- ¿el Imperio siguen a los restos del ejército Orco de vuelta a su 

nes, Gordon sugirió que incluyésemos a Grimgor Piel'ierro en campamento y les preparan una emboscada al despuntar el 

la batalla, probablemente el pielverde vivo más poderoso. día. Sin embargo, poco se imaginan que están metiéndose en 


Dado que la figura era impresionante y semejante bestia haría 
que hasta un dragón se lo pensara dos veces antes de enfren- 
tarse a él, la decisión fue unánime: Grimgor estaría al frente 
del ejército Orco. 


la boca del lobo... 


L; debiles rayos del sol se dibujaban en el horizonte oriental a la par que Grimgor arrancaba su hacha, Gitsnik, del cuerpo del 
Humano y limpiaba la sángre del hombre de su doble filo. Era bueno para un hacha que probara sangre cada día; y Grimgor 
se portaba muy bien con la suya. Sus guerreroz habían atrapado al Humano: husmcando cn los límites del campamento al amanecer 
y sc lo habian pasado bien con él, cortándole en pedazos trozo'a trozo. El hombre había dicho ser un cazador, pero Grimgor había 
detectado la mentira en los ojos del humano o, por lo ménos, en el que no Je habían quemado. 


El hombre cra un explorador de algún tipo; y casi era seguro que no había venido solo. En 
ese momento, los Humanos ya conocerían la situación de su campamento, lo que síg- 
nificaba que vendrían a luchar contra él. Al pensar en la batalla, Grimgor sintió una 
ardiente expectación corriendo por sus venas, recibiéndola con satisfacción. Hacía 
| demasiado que no luchaba contra los Humanos; y matar Goblins no satisfacía su vena per- 
versa. El único concepto que Grimgor conocía de la guerra era cl ataque. Lucharía contra los huma- 
nos y ganaría. Así aprenderían lo. que significaba interponerse en el camino de Grimgor Piclierro. 




























“¡Todos arriba! -vociferó Grimgor a la vez que su bestial rugido aterrorizaba a todos los pájaros de las copas de los 
_ árboles a muchos kilómetros a la redonda-. ¡Tenemos una guerra que librar! 


Caminó a grandes zancadas por el campamento como la perfecta encarnación de todo lo 
Orco: brutal, fuerte y malvado más allá de cualquier imaginación. Reforzando sus órde- 

nes a base de gruñidos y tajos de hacha, Grimgor reunió a sus fuerzas hasta que pare- 

cieron vagamente un ejército. Los gritos de los Jinetez de Lobos Goblin que había 
emplazado al frente de sus fuerzas fue el primer indicio del ataque. 


Se oyeron más gritos por el final de su ejército. Grimigor era lo suficientemente 
cri como para mirar por encima de los Orcos que tenia detrás, así que pudo 
ver las armaduras pulidas y brillantes de unos hombres a caballo. Se creían duros 
de pelar, pero Grimgor sabía que podía enfrentarse a todos ellos y ganar. Esa sería 
la mejor pelea; y por eso allí sería donde estaría él, luchando y. matando. Una 
figura montada en una bestia gigante con alas chillaba órdenes a los Humanos, 
así que Grimgor supo que ésc debía de ser su' jefe. Sonrió levemente, ima- 
ginándose la sangre que desparramaría con su hacha al trocear el frágil cuerpo. 
El odio cincelado en su corazón bombeó furia por sus venas y todo su cuer= 
po quedó bañado del punzante desco de matar algo. Sus ojos despedían un 
- ardiente color rojo. E 
Y Grimgor Pielierró alzó su hacha sangrienta. bramando: “¡Matadlos a todos! 








ESCENARIO 6: LA BATALLA DE LOS 
PINARES, Año Imperial 1350 


Grungni Goldfinger dirigió una expedición de cazadores de 
tesoros enanos que descendió de las Montañas Grises para 
adentrarse en el Bosque de Loren en busca de tesoros ente- 
rrados esperando a ser robados. La ruta que Grungni seguía la 
sacó de antiguas sagas y leyendas enanas que databan de los 
días anteriores a la Guerra de la Barba. Los tesoros que busca- 
ban estaban seguramente en aquellos salvajes parajes que ro- 
deaban el Bosque de Loren al Norte y al Oeste. La ruta de 
Grungni debía atravesar, por tanto, el Bosque de Loren, que 
se había convertido en el reino de los Elfos Silvanos. Los inva- 
sores enanos eran inconscientes del peligro que comportaba 
esta ruta; o tenían un exceso de confianza en sí mismos. 


Los Enanos cortaron árboles y encendieron hogueras, lo que 
alarmó a los Elfos Silvanos. Cuando los Enanos estaban apro- 
ximándose a los claros sagrados de los Elfos Silvanos, estos les 
atacaron. Mientras los invasores avanzaban siguiendo un ba- 
rranco conocido como Los Pinares, los Elfos Silvanos, al 
mando de Findol, les tendieron una emboscada. 


Los Elfos dispararon flechas mientras permanecían ocultos 
entre los árboles, obligando a los Enanos a avanzar impruden- 
temente mientras el resto del ejército elfo les esperaba para 
atacarles por la retaguardia. En estas circunstancias, los Elfos 
Silvanos no necesitaron superar en número a los Enanos; y les 
hubiese bastado sólo con un pequeño número de tropas. A 
pesar de los desesperados intentos de los Enanos por formar 
un muro de escudos, no consiguieron abrirse paso para reti- 
rarse hasta fuera del barranco y fueron masacrados. 


EMBOSCADA 


Objetivos: en este escenario, un pequeño ejército aprovecha 
la ventaja de atacar por sorpresa y de tener una mejor posi- 
ción para emboscar a un ejército mucho mayor. 


Ejércitos: los ejércitos deben organizarse utilizando las listas 
de ejército de Warhammer. El defensor dispone de un 50% 
más de puntos que el atacante. Por ejemplo, si el atacante 
tiene un ejército de 1.500 puntos, el ejército defensor debería 
ser de 2.250 puntos. 


Campo de batalla: la disposición del terreno debe hacerse ¿ 


de mutuo acuerdo entre los jugadores. 


DESPLIEGUE 


1. El defensor debe desplegar su ejército en primer lugar, en 
la zona de despliegue indicada en el mapa. Todas las unidades 
deben estar encaradas hacia el mismo borde de la mesa. No se 
deben desplegar los exploradores hasta que el atacante haya 
desplegado su ejército. 


2. El atacante despliega su ejército. En cada zona de despliegue 
debe desplegar al menos una tercera parte de sus unidades (sin 
contar los exploradores, los personajes y los monstruos). 


3. A continuación, el defensor despliega sus exploradores; y 
luego, el atacante despliega los suyos. 


¿Quién juega en primer lugar?: el ejército atacante actúa en 
primer lugar. 


Duración de la batalla: la batalla dura cinco turnos. 
Reglas especiales: no hay reglas especiales adicionales. 


Condiciones de victoria: calcula los puntos de victoria por 
unidades destruidas y unidades reducidas a la mitad de efecti- 
vos. No se conceden puntos de victoria en ningún otro caso. 
El jugador con más puntos de victoria será el vencedor. 


RECREACIÓN HISTÓRICA 


La batalla tuvo lugar entre Enanos y Elfos Silvanos en un desfi- 
ladero con las laderas cubiertas por un denso bosque. 
Excepto por esta distribución del terreno, se aplican las reglas 
normales del escenario. pode Y 
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DESPLIEGUE 








¡FUEGO Y ACERO! 


Jim: Generalmente, enfrentarse 
a un ejército de Orcos y Goblins 
de 3.000 puntos es suficiente- 
mente alarmante, pero pensar 
en enfrentarme a uno con sólo 
2.000 puntos de mis propias tro- 
pas hacía que se me pusieran los 
pelos de punta. Aun así, por lo 
menos me enfrentaría a ellos con 
mi querido Imperio, aunque ello 
implicaba que debía ser especial- 
mente cuidadoso con la forma- 
ción del ejército. 


AF 
Jim Butler 


Una cosa que sabía que quería 
era el nuevo Conde Elector mon- 
tado en Grifo. Es una gran minia- 
tura y, además, la habilidad para provocar chequeos de pánico 
en el primer turno de Gordon era una oportunidad demasia- 
do buena para dejarla pasar. Yo sabía que no podía ganar a la 
horda Orca en su propio terreno, así que tenía que desestabi- 
lizarla y dispersar sus ataques para dejar que mis unidades con 
armas de proyectiles pudieran disparar a los pielesverdes el 
máximo número de veces posible. Pensé en equiparlo con el 
Espejo de van Horstmann (que intercambia F, R, I y A con el 
oponente), y utilizarlo para desafiar al Kaudillo Orco; pero, 
cuando oí el rumor de que Gordon iba a utilizar a Grimgor 
Piel'ierro como General, todas esas ideas desaparecieron de 
mi cabeza. En el caso de que os lo estéis preguntando, Gor- 
don y yo decidimos antes de empezar la batalla que ambos 
podríamos utilizar un personaje especial si queríamos; pero 
yo sólo podía tener un personaje de nivel Comandante, así 
que escogí al Conde Elector. La miniatura que elegí era consi- 
derablemente diferente al Conde Elector del mes pasado (pa- 
ra empezar, iva montado en un monstruo!), ya que el Conde 
Otto Schepke había tenido tiempo más que suficiente para 
reforzar el ejército. Al final, le puse un buen surtido de obje- 
tos mágicos para aumentar sus posibilidades de supervivencia 
y para hacer que pegara bastante duro en combate. De hecho, 
itenía mayores esperanzas en el Grifo que en su jinete! 





Con todo el fabuloso ejército de Talabheim del Studio entre el 
que escoger, tenía un montón de opciones. Era tentador 
organizar un ejército entero basado en los 




















proyectiles; pero, en el fondo, sabía que los Orcos llegarían al 
cuerpo a cuerpo tarde o temprano, de modo que tenía que 
escoger un ejército equilibrado. Pensando en ello, escogí un 
par de unidades de infantería grandes (una de Lanceros y una 
de Alabarderos), algunas unidades de apoyo de tropas de pro- 
yectiles y de Compañías Libres, una única unidad de Caballeros 
(del Lobo Blanco, por su mayor resistencia en los combates de 
larga duración) y una selección de “elementos especiales”. 
Escogí a los Flagelantes automáticamente, aunque hubiera pre- 
ferido una unidad más grande si hubiera tenido los puntos sufi- 
cientes. Eso significaba que dispondría de un Cañón de Salvas y 
de tres máquinas de guerra más. Al final me decidí por dos 
Cañones y un Mortero. Aunque soy bastante entusiasta de los 
morteros, sabía que Gordon escogería un montón de máquinas 
de guerra; así que quería algo para acabar con ellas, especial- 
mente con los Karros de Lobos Goblin que estaba obligado a 
incluir. Los Cañones funcionan muy, muy bien para eso (supo- 
niendo que no fallen). 


Eso me dejaba con sólo 200 puntos para los demás persona- 
jes. Para aumentar el poder de ataque de una máquina de gue- 
rra, opté por un Ingeniero que, equipado con el Espejo de 
van Horstmann, podría proporcionar una sorpresa desagra- 
dable a un Jefe Orco ingenuo. También escogí un Hechicero 
de Batalla de nivel 1 con dos Pergaminos de Dispersión para 
darme la oportunidad de sobrevivir, por lo menos, al primer 
par de fases de magia. Escogí hechizos del Saber de los Cielos 
y opté por coger el primer hechizo de la lista (Segundo Sello 
de Amul), ya que pensé que poder repetir una o dos tiradas 
sería muy útil. En realidad, no esperaba ser capaz de lanzar 
este hechizo; no obstante, significaba que podía esconder de 
forma segura al hechicero en el rincón más alejado del campo 
de batalla y, aun así, seguiría cumpliendo con su trabajo igual 
de bien. ¿Qué queréis decir con que eso no queda muy heroi- 
co? ¡Lo siento, debéis de haberme tomado por un Bretoniano! 














Nota: en realidad, tuvimos 
que aumentar ligeramente la zona | 
de despliegue de los Orcos ¡debido 
a la enorme cantidad de Guerreroz 
y Gobos! (Mientras ambos jugado- 
res estén de acuerdo, este tipo de 
cambios no deberían afectar a la 
batalla). 























¡GARRAS Y COLMILLOS! 


Gordon: ¿¡Que cuántos puntos tengo para gastarme!? 
¿13.000? ¡SÍ! Mientras me quitaba la baba de las comisuras de 
los labios, empecé a mirarme la lista del ejército Orco. Fue 
como darle a un niño un vale de “todo lo que puedas comer” 
en una tienda de golosinas. La primera ventaja que descubrí 
de desplegar un ejército de 3.000 puntos es que podía incluir 
dos (sí, dos) Comandantes en el ejército. Eso significaba que 
podría coger un buen General Orco y un Gran Chamán. Tener 
un Gran Chamán significaba que podría utilizar hechizos del 
Gran ¡Waaagh! Casi me sentía como un adulto. 


Una vez pasados los instantes de risita estúpida, empecé a pre- 
parar mi plan: magia, más magia y, después, un poco de magia 
para darle el toque final. Junto con la fuerza de los Guerreroz, 
todo eso acabaría con las tropas del Imperio para siempre, ya 
que la lista de hechizos de la magia orca es muy potente y está 
diseñada para complementar el estilo de lucha de los Orcos. 
La mayoría de esos hechizos son muy agresivos: pueden tanto 
herir al enemigo como llevar a los Guerreroz al centro de la 
acción en el menor tiempo posible. 


Ahora tenía que escoger a mi General. La suerte quiso no sólo 
que Jake hubiera acabado de escribir las reglas especiales para 
Grimgor, sino que el equipo 'Eavy Metal también hubiera aca- 
bado de pintar la miniatura. Esta vez no habría líos: cogería el 
más poderoso de todos los Generales Orcos Negroz. Además, 
los pintores de miniaturas habían acabado de pintar doce de 
los enormes Orcos Negroz nuevos, aunque, ¡hey!, ¿quién 
necesita un ejército numeroso cuando lo dirige el Orco más 
duro que se pasea ahora mismo por el Viejo Mundo? Después 
de equipar al Chamán con objetos mágicos de peso, aún me 
quedaba una buena cantidad de puntos para gastar. 


Mientras me miraba toda la horda de Orcos en las vitrinas del 
Studio, me vi obligado a escoger entre todas esas miniaturas 


- 






a la Batalla de Geistheim. Los explora- 
dores habían traído noticias sobre una 
fuerza Orca que se preparaba para par- 
tir de su campamento en el bosque, 
así que el ejército del Imperio se des- 
plegó rápidamente a su alrededor. Un 
Mortero y uno de los Grandes Cañones 
del Imperio, junto con un regimiento de 
apoyo de Arcabuceros, se desplegaron en el flanco 
oeste de cara a los Orcos. Todo junto, el temible surtido 
de armas de pólvora negra frenaría, con un poco de suer- 
te, el avance de los Orcos lo suficiente como para que los 
Lanceros, en el flanco izquierdo, y los Flagelantes, en el 
centro, dieran el golpe de gracia a todo pielverde que 
sobreyiviera la tormenta de disparos y balas. Los enlo- 
| quecidos Flagelantes no huirían ni se rendirían nunca; 
por lo que, para pasar por encima de ellos, los Orcos ten- 
drían que acabar con todos. En el extremo derecho de 
ese flanco, un pequeño grupo de guerreros de la Compa- 
ñía Libre se preparaba también para la batalla. El Hechi- 


cero del Imperio se situó también en ese flanco, escondi- | 


do tras los árboles de la derecha. 
Sin embargo, la masa central del ejército del Imperio es- 


taba situada detrás de la fuerza Orca, hacia el Este, con 


un fuerte regimiento de Alabarderos en un flanco y los 
Caballeros del Lobo Blanco en el otro. Otro supo; 


- 


excelentemente pintadas. Los 
escultores y el equipo “Eavy 
Metal han hecho un trabajo 
impresionante al hacer que los 
nuevos Orcos parezcan realmen- 
te espantosos. El nuevo Gigante 
es temible, tal y como le corres- 
ponde; aunque, personalmente, 
mi favorita es la Vagoneta de 
Ataque. Los Jinetes me propor- 
cionarían una unidad cuya rapi- 
dez no falla nunca en atrapar al 
oponente por sorpresa; y las 
miniaturas obligadas para cual- 
quiera que despliegue una uni- 
dad de Goblins Nocturnos son 
los fabulosos Fanáticos. Como 
disponía de dos Karros de Lobos como elección especial, 
pensé que sería estúpido no darles la importancia que se 
merecen. Para aumentar aún más mi poder en la fase de 
magia, decidí incluir un Chamán Goblin Nocturno. Con una 
base total de ocho dados de energía, más los dados adiciona- 
les de bonificación por unidades de combate, estaba seguro 
de poder meter rápidamente a mis Guerreroz en el combate 
con el hechizo ¡Waaagb!, siempre que lo consiguiera en mi 
tirada de selección de hechizos. Incluso sin ayuda mágica, la 
pura fuerza de Grimgor y su escolta de Orcos Negroz destro- 
zaría cualquier cosa que se pusiera en mi camino. 
Francamente, no podía esperar a entrar en combate. ¡Esos 
humanos no sabían lo que se les iba a caer encima! 


Gordon Davidson 





Nota: los puntos utilizados para el ejército Orco aún estaban 
en fase de prueba en el momento de realizar la batalla, por 
lo que puede que no coincidan con la versión definitiva. 


DESPLIEGUE 


El Imperio utilizó sabiamente el tiempo que siguió . pequeño de guerreros de la Compañía Libre marchaba 


junto a los orgullosos Caballeros. En ese mismo flanco, el 
Conde Elector Otto Schepke, montado sobre su Grifo, es- 
taba preparado para atacar a los Orcos en compañía de 
su terrorífica bestia. Estos regimientos estaban apoyados 
por Ballesteros, Arcabuceros, otro Gran Cañón y el Ca- 
ñón de Salvas que había resultado ser tan mortífero en el 
último enfrentamiento contra los Orcos. A la par que los 
Orcos se preparaban para actuar, el ejército del Imperio 
empezó a moverse y atacó. 


El despliegue resultó ser problemático para las fuerzas 
Orcas; ya que, ¿cómo desplegar un ejército entero cuan- 
do no se sabe dónde estará el enemigo? Gordon decidió 
situar a Grimgor y a los Orcos Negroz en el centro del 
campamento. Desde allí, deberían poder mitigar toda 
animosidad que pudiera evitar que sus unidades respon- 
dieran al flanco más amenazador del ataque de Jim. 
Desde su posición, Grimgor también podría escoger a 
qué flanco cedería su apoyo. Se trataba de esperar y ver 
dónde había dispuesto Jim sus fuerzas y, entonces, res- 
ponder a ellas: con la ayuda de unos cuantos hechizos, 
Gordon vería en breve a sus Guerreroz cargando contra 
esas líneas del Imperio. Tal cantidad de Orcos apretuja- 


dos en el pequeño campamento era una visión fantástica; 
y cuando a Gordon le salió el ¡Waaagh! como uno de los 
hechizos del Gran Chamán, quedó claro que Jim iba a 


- tener un ponign de cosas de las que dia o 
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HUESTE DE ELITE DEL CONDE OTTO SCHEPKE 


Personajes 


Comandante: Conde Elector Otto Schepke (80), 
Grifo (200), armadura de placas (12), 
escudo (3), Martillo del Juicio (40), 
Reliquia Sagrada (45), 

Sello de Sigmar (20). 


Héroe: Maestro Ingeniero Sebastian 
Mahler (55), Pistola de Repetición (10), 
Espejo de van Horstmann (25). 90 puntos 


Héroe: Hechicero de Batalla 
Remus Lautzmann (60), 

Pergamino de Dispersión (25), 
Pergamino de Dispersión (25). 


400 puntos 


110 puntos 


Unidades Básicas 

20 Alabarderos, Portaestandarte (10), 

Sargento (10). 145 puntos 
Destacamento: 10 Arcabuceros 80 puntos 


Destacamento: 5 Guerreros 


de las Compañías Libres 25 puntos 


8 Caballeros del Lobo Blanco del Círculo 
Interior, Músico (8), 
Portaestandarte (16), 
Maestre (16). 


20 Lanceros, Sargento (10), 
Portaestandarte (10). 


264 puntos 


140 puntos 
Destacamento: 10 Ballesteros 80 puntos 


Destacamento: 5 Guerreros 
de las Compañías Libres 


8 Arcabuceros 


Unidades Especiales 
1 Mortero 

1 Gran Cañón 

1 Gran Cañón 
Unidades Singulares 


1 Cañón de Salvas 


25 puntos 
64 puntos 


75 puntos 
100 puntos 
100 puntos 


125 puntos 


16 Flagelantes 176 puntos 


1.999 puntos 
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HORDA INDESTRUCTIBLE DE GRIMGOR PIEL'IERRO 


Personajes 


Comandante: Grimgor Pielierro, el Hacha 
de Gitsnik, Koraza Forjada kon Zangre, 
Ojoketodolove de Morko. 

11 Orcos Negroz, arma de mano 

adicional, armadura pesada, 


Músico, Portaestandarte. 585 puntos 


Comandante: Gran Chamán Orco 
Urgat (180) nivel 4 de magia (35), 
El Baztón Rugozo de Buzgob (50), 
Kollar de Huezoz y Kolmilloz (25), 
Pergamino de Dispersión (25). 


Héroe: Chamán Goblin 

Nocturno Nodgrot (50), nivel 2 

de magia (35). 

Héroe: Gran Jefe Orco Krog 
Dienteguarro (65), Portaestandarte 
del ejército (25), armadura ligera (2), 
Eztandarte de Zombras (40). 


Héroe: Gran Jefe Orco Bork 
Cortaombrez (65), Jabalí (16), 
hacha de batalla (4). 


Unidades Básicas 


12 Jinetez de Lobo, lanza, Jefe (13), 
Portaestandarte (12). 


315 puntos 


85 puntos 


132 puntos 


87 puntos 


157 puntos 


19 Guerreroz Orcos, arma de 
mano adicional, armadura ligera, 


Músico (5), Jefe (13). 151 puntos 
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20 Guerreroz Orcos, lanza, escudo, 
armadura ligera, Portaestandarte (13), 
Músico (5), Jefe (13). 


20 Goblins Nocturnos, arco, 
Portaestandarte (8). 


29 Goblins Nocturnos, lanza, escudo, 
Portaestandarte (8), Músico (4), Jefe (8), 
3 Goblins Nocturnos con Redes (6). 113 puntos 


20 Goblins, arco, Portaestandarte (8), 
Músico (4), Jefe (8). 


6 Fanáticos 


Unidades Especiales 


11 Orcos Jinetez de Jabalí (Grandotez), 
Portaestandarte (14), Músico (7), 
Eztandarte del ¡Waaagb! 

de Gorko (30). 


2 Karros de Lobos Goblin 


1 Lanzapiedroz Goblin, 
Ezpabilagoblins (5). 


2 Lanzapinchoz Goblin 


Unidades Singulares 
1 Vagoneta de Ataque Snotling 


1 Katapulta Lanzagoblins 
1 Gigante 


TOTAL 


191 puntos 


68 puntos 


80 puntos 
150 puntos 


293 puntos 
120 puntos 


75 puntos 
60 puntos 


40 puntos 
80 puntos 
220 puntos 


3.000 puntos 








TURNO UNO pa AO 
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Dado que el ejército Orco fue cogido por sorpresa, el ejército 
Imperial cerró su trampa. En el flanco derecho, los Arcabuce- 
ros y los artilleros preparaban sus armas mientras los Alabar- 
deros avanzaban por la falda de la colina hacia el campamento 
orco. Los dos grupos de soldados de las Compañías Libres 
empezaron a avanzar hacia los Lanzapiedroz Orcos situados a 
ambos lados del ejército Orco. Jim sabía que, al tener varios 
regimientos de muchas filas, estas máquinas de guerra podían 
ser mortíferas para sus fuerzas. Los Lanceros giraron y se pre- 
pararon para avanzar en dirección al centro de la fuerza orca. 


El Conde Elector decidió que debía predicar con el ejemplo y 
levantó el vuelo en su Grifo para caer en picado junto a una 
unidad de Guerreroz Orcos. El terrorífico aspecto del mons- 
truo presionó hasta el límite el valor de los Orcos. En cuanto 
el Grifo se posó en tierra, el Hechicero del Imperio recurrió a 
los vientos de magia para lanzar el Segundo Sello de Amul, 
pero los Orcos disponían de defensas mágicas poderosas y el 
hechizo se dispersó antes de que pudiera hacer efecto. 


Los artilleros imperiales encendieron las mechas de las máqui- 
nas de guerra y el aire se llenó con el sonido atronador de sus 
armas. Una bala de mortero dibujó un arco en el cielo y fue a 
parar justo detrás de los Lanceros Orcos, así que la 
explosión no consiguió impactar a ningún 
pielverde. El Cañón que apuntaba a la reta- 
guardia de los Orcos disparó al Gigante y le 
acertó en la espalda. Sin embargo, una criatu- 
ra de tal tamaño no podía derrumbarse tan 
fácilmente; así que el Gigante resultó herido, 
pero resistió el dolor y fue capaz de 

seguir luchando. Los Arcabuce- 
ros que se encontraban en 
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las proximidades también dispararon al Gigante y, aunque las 
balas eran pequeñas, un número suficiente de ellas pudo pe- 
netrar su gruesa piel y herirlo. Ante dos Karros de Lobos Go- 
blin, el segundo regimiento de Arcabuceros concentró el fue- 
go en el más cercano. Si bien impactaron tres disparos, 
ninguno de ellos causó herida alguna, así que el Karro llegó a 
una distancia amenazadoramente corta. El último Cañón tam- 
bién disparó a ese Karro y lo redujo a cenizas de un solo dis- 
paro. La bala de cañón siguió avanzando por entre las líneas 
orcas y fue a aplastar al Gran Chamán Orco, dejándolo seco. 
¡Sigmar estaba con los Hombres del Imperio aquel día! 


Pero las alegrías se desvanecieron en boca de los artilleros 
cuando vieron cómo la dotación del Cañón de Salvas quedaba 
envuelta en una enorme explosión. Un defecto en el mecanis- 
mo de disparo causó un fallo y el cañón entero y sus artilleros 
fueron destruidos por un fulminante estallido. Al mismo tiem- 
po, una lluvia de pivotes de ballesta caía sobre los Jinetez de 
Jabalí, pero no abatió ni a un solo pielverde. Ninguna de las 
tropas del Conde se encontraba en combate cuerpo a cuerpo, 
así que el turno del Imperio llegó a su fin. 


La borda Orca que se acerca proporciona una multitud de objetivos a la artilleria Imperial 
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Los Fanáticos se adelantan a las filas 
de los Goblins Nocturnos dando vueltas 
para atacar al Grifo 


¡Vamoz a por él, chicoz: no ez máz 


Re un león-pajarrako volador! 
Bulg Machacaentrañas, Jefe Orco 
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La primera andanada de artillería del Imperio 
había sido bastante devastadora para la fuerza 
Orca. Gordon se tomó la pérdida del Chamán bastante 
bien si tenemos en cuenta las circunstancias; así que, des- 
pués de convencerlo de que tirara el palo puntiagudo y afi- 
lado y de que dejara ir a Jim, le tocó rehacer su plan. El 
Imperio iba a ahorrarse la mortífera y desagradable magia 
del Gran ¡Waaagh!, de modo que los Orcos tendrían que 
echar mano de la antigua y buena táctica de la fuerza bruta. 
Teniendo en cuenta que son muy buenos en eso, tampoco 
era tan mala idea. 


Sorprendentemente, ni una unidad cayó debido a las 
luchas internas, ya que todas y cada una de las unidades 
superó su chequeo de animosidad. Unidos en la causa 
común de vengar la muerte del Chamán, los Orcos empeza- 
ron su movimiento. Al presenciar el descenso de un Grifo 
desde el cielo, la unidad Orca más cercana a la bestia gritó, 
tembló y huyó. Riéndose como maníacos de la cobardía de 
sus hermanos mayores, los Goblins Nocturnos empujaron a 
tres Fanáticos de sus filas y los enviaron hacia el General del 
Imperio y su monstruosa montura. Dos de los turbulentos 
lunáticos impactaron y consiguieron hacer una herida al 
Grifo y dos al General (que Jim evitó con éxito utilizando la 
tirada de salvación especial de su Reliquia Sagrada). 


Grimgor vociferó las órdenes a su ejército y los Jinetez de 
Lobo se encararon hacia los enemigos que se acercaban por 
el Oeste, mientras que el Kaudillo hacía girar a su unidad de 


Orcos Negroz para reforzar sus fuerzas en el flanco Este. Los 
Caballeros del Lobo Blanco representaban una amenaza 
segura, por lo que Grimgor pensó que su presencia sería 
más efectiva si apoyaba dicho lado. Cuando Gordon cogió 
sólo seis dados de energía de la reserva de diez que había 
preparado antes de empezar, una mirada dura fue suficiente 
para silenciar la risilla de Jim. Después de que hubiera con- 
seguido lanzar un Explotazerebro a su General, Jim decidió 
no arriesgarse. Desatando un antiguo papiro, el Hechicero 
contrarrestó el poderoso hechizo haciendo que se dispersa- 
ra en el aire gracias a un Pergamino de Dispersión. 


Con la típica puntería Goblin, ninguno de los Lanzapinchoz 
consiguió acertar a su objetivo. La Katapulta Lanzagoblins 
se preparó para disparar al Grifo; pero, debido a la mala 
suerte, los Goblins empezaron a discutir sobre quién tenía 
que volar primero. Aun así, los Orcos lograron disparar su 
Lanzapiedroz. En el momento en que se disparaba la roca, 
el mecanismo se rompió y los Orcos vieron cómo la piedra 
salía disparada en línea recta hacia arriba y sólo les dejaba 
tiempo para tragar saliva antes de que bajara a toda veloci- 
dad, destruyendo la máquina y pulverizando a los indefen- 
sos Orcos que se encargaban de ella. Dado que todo el cam- 
pamento Orco se afanaba en enfrentarse a la amenaza 
Imperial en ambos flancos, no había ningún combate cuer- 
po a cuerpo que resolver. Todo lo que le restaba hacer al 
ejército Orco era rezar a Morko para que los Cañones Impe- 
riales fueran menos eficaces en su siguiente turno. 
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Los Orcos habían huido del Grifo y la Reliquia Sagrada de 
Sigmar había salvado a Otto Schepke del violento remolino de 
la bola de un Fanático. Su Grifo estaba herido, pero aún repre- 
sentaba un adversario mortífero. El Gigante se presentó ante 
el Conde Elector sangrando por la herida, así que tanto Jim 
como Gordon supieron que se preparaba un combate de 
dimensiones titánicas. El Conde Elector cargó contra el 
Gigante tras clavar espuelas y levantar su martillo en alto. 
Aparte de este acto verdaderamente heroico, el único movi- 
miento en las líneas del Imperio fue el de la Compañía Libre 
del flanco izquierdo, que dio la vuelta a la torre orca para acer- 
carse a la dotación del Lanzapinchoz. De nuevo, el Hechicero 
intentó lanzar su hechizo; pero, aunque los Orcos se habían 
quedado sin su Gran Chamán, el Chamán Goblin fue capaz de 
impedir que lo lanzase. 


El Cañón Imperial que había destruido el primer Karro de 
Lobos cambiaba ahora de orientación hacia el segundo y sus 
artilleros apuntaron bien de nuevo. La bala del Cañón destro- 
zÓ el Karro en mil pedazos y fue a parar delante de los cacare- 
antes Snotlings de la Vagoneta de Ataque. El regimiento de 
Arcabuceros situado al lado de los Lanceros disparó a los 
Jinetez de Lobo Goblin, esperando destruirlos antes 
de que se acercaran a distancia de carga. Sus dispa- 
ros abatieron a dos Jinetez de Lobo, pero no fue . 
suficiente para dispersarlos. Ese turno, los artilleros Mus 
del Mortero fueron muy precisos, ya que Jim estimó kh 1 
correctamente la distancia y dejó caer un proyectil 
justo en mitad de los Lanceros Goblins Nocturnos. 
Los letales fragmentos de metralla ar- 
diente descuartizaron a los diminu- 
tos pielesverdes: cuando se disi- 

pó el humo, habían caído 
diez Gobos. La carni- 


> 
A] 


LAA 


cería fue demasiado para los supervivientes, que salieron 
corriendo por donde habían venido al extenderse el pánico 
entre sus filas. 


En el extremo Este del campo de batalla, todos lo que podían 
apuntar dispararon al regimiento de Jinetez de Jabalí. Una llu- 
via de pivotes de ballesta, balas de arcabuz y proyectiles de 
cañón cayó sobre los Orcos y tres Jinetez cayeron de sus sillas, 
aunque el resto siguió acercándose. La unidad de la 
Compañía Libre situada delante de los Jinetez de Jabalí ten- 
dría que luchar con verdadera valentía para resistir su carga. 


Todas las miradas se fijaron en el combate entre el Gigante y el 
Conde Elector que tenía lugar en el centro del campo de bata- 
lla. Tanto el Conde como el Grifo hicieron caer una ráfaga de 
golpes sobre la gigantesca criatura, pero sólo consiguieron 
provocarle una única herida. A cambio, el Gigante cogió al 
Grifo por el cuello y le pegó un cabezazo, lo que lo dejó heri- 
do y aturdido; es decir, incapaz de atacar durante el turno 
siguiente. El Conde Elector se mantuvo firme ante el 

Gigante, asi que los contendientes permanecie- 
ron en combate cuerpo a cuerpo. 


La Compania Libre cumple otra funcion poco envidiable: enfrentarse a los Jinetez de Jabat 




























¡En nombre 
de Sigmar! 
¿Qué está 
pasando aquí? 


Conde Elector 
Otto Schepke 


Gordon demostró tener mucha 
suerte con los chequeos de animosi- 
dad, pues sólo los Goblins luchaban entre 
ellos. Los Goblins Nocturnos del flanco Oeste se 
recuperaron del shock provocado por la explosión de 
una bala de mortero en medio de su unidad. Buscando la 
seguridad del grupo, se reunieron y reagruparon para 
enfrentarse a las filas del Imperio. Los Guerreroz Orcos, 
seguros de que los Arkeros Goblins Nocturnos que corrían 
hacia adelante para ayudar al Gigante mantendrían ocupa- 
do al Grifo, también se reagruparon y reorganizaron para 
enfrentarse a los Alabarderos. Los Jinetez de Jabalí rugieron 
al espolear a sus monturas para cargar a la pequeña 
Compañía Libre que había sido tan temeraria como para 
interponerse en su camino. Dos de los Fanáticos se mata- 
ron entre ellos (iuno destruyó, además, una cabaña Orca 
en el proceso!) y los demás se lanzaron al combate entre el 
Grifo y el Gigante. La bola y cadena de uno de ellos hizo 
crujir las rodillas del Gigante, haciendo añicos sus grandes 
huesos por el impacto y provocando que se derrumbara. 
Por suerte para todos los que se encontraban cerca, el 
Gigante cayó lejos de todo el mundo y sólo aplastó la hier- 
ba. Los Goblins Fanáticos continuaron con su torbellino de 
muerte y chocaron contra el Grifo. Una lluvia de sanguino- 
lentas plumas que descendía poco a poco por el aire fue 
todo lo que quedó de tan noble criatura. El General se 
levantó del suelo y alzó su martillo. Una oleada de pálidos 
Goblins Nocturnos se abalanzó sobre él y, por un breve ins- 
tante, pareció como si fuera a ahogarse bajo la marea verde. 




































Cuando por fin decidieron quién debía volar primero, el 
afortunado Goblin Volador fue propulsado por los aires. 
Desde su privilegiada posición entre las nubes, pudo dis- 
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QUito ebepke reconsidera las consecuencias de su mpeltuosd Carga 


tinguir su objetivo: una unidad de Arcabuceros, que parecí- 
an pequeñas manchas allí abajo, en el suelo. A pesar de una 
leve racha de viento, el Goblin pudo reajustar la posición 
de sus alas y volar directamente hasta el centro de su obje- 
tivo. Cuatro Arcabuceros cayeron bajo el atacante aéreo; 
pero el resto, impasibles ante las pérdidas humanas, no 
hicieron más que pegarle una patada al casco dentado que, 
aparte de una masa pegajosa roja, fue todo lo que quedó 
del Gobo suicida. 


La carga de los Jinetez de Jabalí aplastó fácilmente a la 
Compañía Libre, cuyo único superviviente huyó desespera- 
damente para salvar la vida. Los Caballeros esperaban con- 
teniendo la respiración a que los Orcos los alcanzaran; 
pero los Jinetez de Jabalí se olieron la trampa que habían 
planeado los Caballeros: frenando a sus Jabalíes, los Jinetez 
se revolvieron contra los Ballesteros, ignorando a la fuerte- 
mente acorazada caballería. Por tanto, la Compañía Libre 
había sacrificado sus vidas en vano. Cuando los Goblins 
Nocturnos cargaron contra el General del Imperio, este se- 
ñaló al más grande con su martillo. Era un desafío; y el Jefe 
Goblin tenía muchas posibilidades de perder. 


"¡Vamoz Jefe, pue'ez matarlo!”", chilló uno de los Goblins. 
Apoyado por los demás Gobos, el campeón aceptó tonta- 
mente y, aunque consiguió alcanzarle, la tirada de salva- 
ción especial del General le previno de todo mal. Por el 
contrario, el campeón Goblin tuyo menos suerte, ya que 
cayó a los pies del Conde en medio de un charco de sangre. 
Aunque había eliminado al campeón, el General no pudo 
resistir ante el resto de Goblins y huyó hacia sus 
Alabarderos, alejándose de la superioridad numérica de los 
pielesverdes. 
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La carea de los Orcos es repelida por los turbulentos mayales de los FHavelantes 
Ma e] 





Tras la sorprendente muerte del Gigante y del Grifo, Otto 
Schepke fue obligado a huir debido a la gran masa de Goblins 
Nocturnos que le pisaban los talones. Cuando hubo puesto tie- 
rra de por medio, se volvió para enfrentarse a ellos levantando 
el martillo en señal de desafío. Los Alabarderos corrieron para 
luchar junto al Conde Elector mientras que el solitario supervi- 
viente de la Compañía Libre seguía corriendo para salvarse de 
los Jinetez de Jabalí. Esperando poner en peligro el flanco de 
los Jinetez de Jabalí, los Caballeros del Lobo Blanco se movie- 
ron para conseguir una mejor posición para cargar; mientras 
que, al otro lado del campo de batalla, los Lanceros giraban 
sobre sus talones para enfrentarse a los Jinetez de Lobo. La 
segunda Compañía Libre cargó contra el Lanzapinchoz a través 
de un hueco en el muro, pero los cobardes Gobos decidieron 
que no iban a quedarse ahí y huyeron. Los vientos de magia 
soplaron débilmente para el Hechicero del Imperio; por lo 
que, de nuevo, fue incapaz de superar al Chamán Goblin para 
lanzar el Segundo Sello de Amul. 


Los Ballesteros dispararon contra los Orcos Negroz que se 
aproximaban. Grimgor Piel'ierro dirigía a su unidad en perso- 
na, sabiendo que todos conocían su temible reputación. Impac- 
taron tres pivotes, pero la poderosa constitución de los Orcos 


e Ñ OR 


TURNO TRES IMPERIAL 


les permitió seguir adelante sin sufrir daño alguno. Los 
artilleros del Cañón también apuntaron a los Orcos Negroz; 
pero, debido a los caprichos del destino, la pólvora no se en- 
cendió y los artilleros se vieron obligados a utilizar ese turno y 
el siguiente para limpiar el cañón. Los Arcabuceros dispararon 
contra los Goblins Nocturnos, sabiendo que el Conde nece- 
sitaría toda la ayuda que pudiera conseguir, y abatieron a tres. 


En la otra punta del campo de batalla, las fuerzas de los pieles- 
verdes ya estaban muy cerca. Los Lanceros Orcos se aproxima- 
ban a los Flagelantes y los Jinetez de Lobo se preparaban para 
cargar contra los Arcabuceros. El Cañón disparó a los Lanceros 
Orcos y, aunque la bala voló más lejos de lo que se había calcu- 
lado, acabó pulverizando a dos Orcos de la parte trasera de la 
unidad. Esperando repetir el éxito del anterior disparo, los arti- 
lleros del Mortero apuntaron a los Lanceros Goblins Nocturnos 
una vez más. Desgraciadamente, la bala fue demasiado lejos y 
explotó detrás de ellos sin dañar a nadie. Los Arcabuceros apun- 
taron de nuevo a los Jinetez de Lobos e hicieron desaparecer a 
otro Jinete; pero la mala tirada de Jim hizo que no consiguiera 
infligir el daño suficiente como para provocar un chequeo de 
pánico. Ninguna de las tropas del Imperio estaba en combate 
cuerpo a cuerpo, así que se acabó el turno. 


Karl Koplisken y sus bombres encuentran finalmente una muerte violenta a la sombra de una estatua orca 





















Gordon se las arregló de nuevo para evitar la animosidad 
de sus unidades. Se trataba de un ejército Orco fuertemente 
unido por una causa común: masacrar Humanos. Con cinco 
unidades a distancia de carga del enemigo y la Vagoneta de 
Ataque que también parecía que podría llegar, los Orcos 
daban bastante miedo. Incluso los Fanáticos, que hasta el 
momento se habían cargado a un Gigante y a un Grifo, deci- 
dieron unirse a la refriega. Uno de ellos chocó contra el 
General, pero la fortuna sonrió al Imperio: Jim había dejado 
escapar una sonrisa de complacida satisfacción cuando su 
tirada de salvación por la Reliquía Sagrada desvió el golpe 
que le había propinado el Fanático. 


Cuando la mayoría de la horda orca dejó oír un enorme grito 
de guerra gutural y se lanzó al combate, tres Fanáticos de los 
Goblins del flanco Oeste fueron expulsados de su unidad. 
Dos de ellos consiguieron llegar hasta la Compañía Libre que 
albergaba a la ya legendaria figura de Karl Koplisken (ver el In- 
forme de Batalla en la White Dwarf 66); y mientras la bola de 
metal del Fanático reducía al distinguido héroe a fosfatina, 
Gordon lanzó un grito de júbilo, feliz de verlo finalmente 
muerto. El Chamán Goblin se movió hasta una posición desde 
la que podía ver a los Alabarderos y cacareó de forma insana 
mientras les lanzaba un Explotazerebro. Gordon consiguió 
sacar dos seises, así que las palabras del hechizo volaron de la 
boca del Chamán a la par que sus dedos resplandecían con la 
irresistible energía ¡Waaagh! Todo lo que Jim pudo hacer fue 
quedarse mirando los resultados. Su consternación fue total 
cuando vio que caían ocho de sus leales Alabarderos al explo- 
tarles el cerebro dentro de sus frágiles cráneos humanos. 


Los Lanzapinchoz dejaron volar de nuevo sus mortíferos 
proyectiles y uno de ellos consiguió impactar al Cañón que 
había abatido al Gran Chamán, aunque no le causó daños 
debido a que el “pincho” rebotó en el cañón de bronce. Los 
Snotlings de la Vagoneta de Ataque, que ya estaban cansados 
de empujar sin descanso por todo el campo de batalla, no 
consiguieron llegar hasta los Arcabuceros. Los Jinetez de 
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“Vigilad, compañeros: 
he oído que esos 
Fanáticos pueden ser 


bastante peligrosos...” 
Últimas palabras de Karl Koplisken 


Lobo, con su carga de 44 cm, no tuvieron el mismo proble- 
ma. Golpeando violentamente al destacamento, sus lanzas 
empalaron a cuatro Arcabuceros y otro fue destripado por 
las salvajes mandíbulas de un Lobo Gigante. El destacamen- 
to huyó de la carnicería, pero tenía pocas posibilidades de 
sacar ventaja a los Lobos babeantes y fueron debidamente 
destrozados. Los Lobos salieron al galope por el borde de la 
mesa durante la persecución, pero volverían a aparecer el 
próximo turno. 


Los Jinetez de Jabalí cabalgaron a través de la lluvia de pivotes 
que respondía a su ataque, aunque sólo cayó uno debido a 
los poderosos proyectiles. Chocando estrepitosamente con- 
tra los Ballesteros, sus lanzas atravesaron a cuatro de los 
defensores; no obstante, uno fue capaz de devolver el ataque 
y causar una herida. Los Ballesteros, incapaces de resistir la 
furiosa embestida, dieron media vuelta y huyeron de la mesa. 
Tal vez la suerte de Gordon había decidido volver. 


Tanto los Goblins Nocturnos como los Orcos cargaron, empe- 
ñados en destruir al Conde Elector de una vez por todas. De 
nuevo, el General lanzó un desafío y, esta vez, un Jefe Orco se 
adelantó, más que dispuesto a aceptarlo. El enorme Orco era 
un oponente a tener en cuenta; pero no estaba a la altura del 
Conde Elector, que lo aniquiló rápidamente con su martillo 
mágico al aplastar su grueso cráneo de un golpe. 
Ampliamente superado en número, el Conde Elector se man- 
tuvo firme en su posición. Su solitaria batalla contra la nume- 
rosa horda estaba resultando ser muy inspiradora. 


Volviendo al flanco Oeste, los Lanceros Orcos lucharon con- 
tra los Flagelantes. Por culpa de algunas tiradas increíble- 
mente malas, los pielesverdes no consiguieron provocar ni 
una herida. En cambio, los mayales de los Flagelantes hicie- 
ron caer a dos de los Orcos. Aunque reforzados por su supe- 
rioridad numérica y el Estandarte de Batalla, los Orcos falla- 
ron su chequeo de desmoralización y salieron corriendo del 
combate... 
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El último turno había resultado ser muy sangriento para el 
Imperio, que había tenido que ver cómo eran destruidos dos 
de sus regimientos y los Arcabuceros eran derrotados y huían. 
Siguiendo el valiente ejemplo de los Alabarderos, que se habí- 
an mantenido firmes ante la devastadora magia orca, los 
Arcabuceros se reagruparon sobre la colina que dominaba el 
campo de batalla, reformándose en dirección a los Arkeros 
Goblins Nocturnos. Los Alabarderos cargaron contra los 
Goblins y los Caballeros del Lobo Blanco atacaron con violen- 
cia a los Orcos Negroz de Grimgor. Los Caballeros sabían que 
tenían pocas posibilidades de ganar, pero su honor no les per- 
mitía huir de la carga. Los Lanceros, al ver la Vagoneta de 
Ataque tropezando delante de ellos, cargaron contra el flanco 
de la destartalada máquina. Como los Guerreroz Orcos seguí- 
an huyendo, los Flagelantes continuaron su persecución mien- 
tras canturreaban versos apocalípticos sobre el fin del mundo. 
El Chamán Goblin arruinó otra vez los intentos del Hechicero 
de ayudar a sus compatriotas al dispersar fácilmente el 
Segundo Sello de Amul. 


Sólo el Cañón y el Mortero del flanco Oeste pudieron disparar 
ese turno; y ambos pudieron demostrar lo mortífera que puede 
llegar a ser la pólvora. Una bala de cañón voló por los aires e 
impactó la Katapulta Lanzagoblins, destruyendo la máquina y a 
todos los Goblins. Los Arkeros Goblins se llevaron el peso de un 
proyectil de mortero letalmente certero que explotó en el cen- 
tro de su unidad y acabó con nueve de ellos. Sin la 
presencia cercana de Grimgor para aumentar su cora- 
je, el pánico se extendió entre los Goblins, que empe- ¿E 
zaron a huir del campo de batalla. E] 
El combate entre los Lanceros y la Vagoneta de Ataque 
provocó una herida a los Snotlings, que no fueron 
capaces de causar ninguna a su vez. 
Pese a ello, los alocados Snotlings 
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siguieron luchando, así que los Lanceros les rodearon para aña- 
dir más guerreros a la lucha. La valerosa carga de los Caballeros 
del Lobo Blanco se topó con el sólido muro de metal y dientes 
que conformaba la escolta de Orcos Negroz de Grimgor 
Piel'ierro; ya que, aunque lucharon valientemente, sólo fueron 
capaces de eliminar a uno de sus enemigos. Con un rugido 
lleno de odio, Grimgor blandió su poderosa hacha y tiró al 
suelo a cuatro de los nobles caballeros. La exquisita coraza de 
los Caballeros resistió los ataques de la escolta de Grimgor; no 
obstante, la ferocidad del ataque de los enormes Orcos fue 
demasiado, por lo que los Caballeros dieron media vuelta a sus 
monturas y huyeron de las cuchillas rebanadoras. Aullando y 
sedientos de sangre, los Orcos les persiguieron, pero los 
Caballeros se distanciaron de ellos con facilidad. 


Junto a los Alabarderos que lo apoyaban, Otto Schepke con- 
tinuó luchando contra los Guerreroz Orcos. Los Alabarderos 
atacaron a los Goblins Nocturnos y acabaron con dos, pero 
perdiendo a uno de los suyos a manos de los pielesverdes. 
Los Orcos y Goblins tenían la superioridad numérica, pero la 
habilidad en combate de las tropas del Imperio los mantuvo 
a raya, por lo que el combate quedó empatado y con ambas 
facciones empeñadas en no ceder ni un palmo de tierra al 
enemigo. 







Orimeor queda inmerso en el combate cuando los Caballeros del Lobo Blanco cargan contra su escolta 

















ras macbacar d varios, Grimeaor 


persiene a los Caballeros del Lobo Blanco fuera de la mesa 


“¡Que Ulric nos asista, es 
indestructible! ¡Retirada! 
¡NRETIRADA!!!” 


Magnus Einbardt, 
Maestre de los Lobos Blancos 


TURNO CUATRO ORCO 


Si bien el 

avance de los 

Orcos por el flanco 

oeste había fracasado, la 

batalla en el Este era más pro- 

metedora para ellos. Los Goblins 

Nocturnos y los Guerreroz Orcos supe- 

raban en número a los Alabarderos, así que 

parecía que sólo con eso la batalla podía inclinar- 

se a su favor. Los Lanceros Goblins Nocturnos y los 

Goblins siguieron huyendo, mientras que los Jinetez de 

Lobo aparecieron de nuevo en el borde de la mesa. Los 

Lanceros Orcos consiguieron reagruparse y dar la vuelta 

para enfrentarse a los Flagelantes. Los Goblins que habían 

dejado el Lanzapinchoz para salir corriendo también se rea- 

gruparon. Aunque no llegarían a tiempo para disparar an- 

tes de que terminara la batalla, al menos Jim no conseguiría 
sus puntos de victoria. 


Los Fanáticos que quedaban empezaron a moverse. Los dos 
más cercanos al Lanzapinchoz chocaron entre sí y se mata- 
ron, mientras que el Fanático que había provocado una 
matanza durante la partida entró en acción una vez más. 
Tenía el potencial para causar bastante destrucción siempre 
que fuera dando vueltas en la dirección correcta. Si conse- 
guía golpear al General del Imperio, también atravesaría las 
dos unidades de Orcos y Goblins que estaban luchando 
contra él en aquel momento y causaría daños a los tres. 
Seguro de su decisión, corrió directamente hacia el Conde 
Elector. Esta vez consiguió causar una herida al General; 
pero, cuando tiró el daño que recibían sus propias unida- 
des, sobrevino el desastre: el Fanático había alcanzado a 
tres Goblins Nocturnos y a seis Orcos. 


"¿Puedo tirar yo para ver cuántas heridas les hace a los 
Orcos?", preguntó Jim. Tal vez Gordon tuvo que haberle de- 
jado; ya que, gracias a algunas tiradas poco afortunadas, se 
las arregló para cargarse a idos Goblins y cinco Orcos! Los 
Orcos, confusos por la devastación provocada por uno de 
los suyos, fallaron su chequeo de pánico y huyeron. A los 
Goblins Nocturnos, acostumbrados a las locas travesuras 
de los Goblins Fanáticos, no les afectó la carnicería. Viendo 
que el Conde Elector estaba herido, siguieron la lucha en 
su empeño por acabar con él. 


Los Jinetez de Jabalí giraron sus monturas y empezaron a 
acercarse a los Arcabuceros en la colina Este. Los Orcos 
Negroz, dirigidos por Grimgor, persiguieron a los Caballe- 
ros del Lobo Blanco, pero no pudieron alcanzarlos. A pesar 
de ello, consiguieron que los Caballeros huyeran más allá 
del borde de la mesa. Inspirado por su última hazaña, el 
Chamán Goblin intentó repetir el Explotacerebros sobre 
los Alabarderos; pero, seguramente, había gastado toda la 
energía en el turno anterior, ya que no consiguió lanzar el 
hechizo. De la misma forma, el Lanzapinchoz que había 
conseguido impactar al cañón falló en este turno. El Conde 
Elector y los Alabarderos lucharon contra los Goblins Noc- 
turnos y eliminaron a otros dos sin perder a ninguno de los 
suyos; lo cual fue demasiado para los Goblins, que recogie- 
ron sus túnicas negras y se fueron corriendo. Por desgracia, 
mientras huían, se toparon sin darse cuenta con el Fanáti- 
co, ¡que hizo desaparecer a dos más de ellos! El único com- 
bate que quedaba era el de la Vagoneta de Ataque rodeada 
de Lanceros; pero antes de que los Snotlings pudieran ni 
siquiera pensar en atacar, los Lanceros los destruyeron, cla- 
vando a las malvadas criaturas contra la estructura de 
madera del vehículo con sus armas. 





TURNO CINCO IMPERIAL 


Los Caballeros del Lobo Blanco habían huido del campo de 
batalla ante las narices de Grimgor, pero el resto del ejército 
Imperial se mantenía firme. Los Alabarderos y el Conde 
Elector se volvieron para enfrentarse a los Orcos que habían 
ahuyentado antes. Los pielesverdes se habían reagrupado de 
alguna forma y esperaban, lógicamente, probar de nuevo el 
acero de los Imperiales. Otto Schepke y sus hombres estarían 
encantados de podérselo dar. Los Arcabuceros de la ladera de 
la colina se movieron con rapidez para escapar a la inevitable 
carga de los Jinetez de Jabalí; los Lanceros se realinearon en la 
línea de batalla y los Flagelantes continuaron acercándose a 
los Lanceros Orcos, mientras cantaban, se pegaban latigazos 
con saña y sacaban espuma por la boca. Como siempre, el He- 
chicero del Imperio no consiguió lanzar su hechizo. ¡Los vien- 
tos de magia le habían abandonado del todo! 


Cansados de perseguir a los Arcabuceros, los Jinetez de Lobo 
reaparecieron en la lí- 
nea de batalla y sabien- 
do que ellos serían el 
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siguiente objetivo, los artilleros del Cañón hicieron virar su 
arma rápidamente para apuntarles. El disparo fue muy certe- 
ro, pero la sólida bala de hierro no consiguió herir ni a un 
sólo Goblin; así que los Arcabuceros se dieron cuenta de que 
se encontraban en graves apuros. Al otro lado del campo de 
batalla, en el Este, el segundo Cañón también disparaba con- 
tra los Jinetez de Jabalí; pero conseguiría aún peores resulta- 
dos, ya que tuvo un fallo y no pudo disparar. El Mortero tam- 
poco consiguió causar ningún daño, ya que la bala pasó por 
encima de los Lanceros Orcos y fue a explotar detrás de ellos 
sin herir a nadie. Los dos grupos de artilleros se encontraban 
en terribles problemas, por lo que sólo una lucha heroica 
podría salvarlos en el turno siguiente. 


O 


inspirados por la beroicidad del Conde Otto SchepkeLos, los artilleros defienden valerosamente su cañón 
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El heroico Conde Elector se desbace de los pielesverdes con la ayuda de 


sus Alabarderos... y un Goblin Fanático. 


Y, 


Ef Maestro Ingeniero demuestra que la Pistola de Repetición es ienal de eficaz en distancias cortas 


TURNO CINCO ORCO 


Con la mayoría de su ejército puesto en fuga, Gordon sólo 
tenía que hacer un par de chequeos de animosidad, que, 
una vez más, consiguió superar. Todas sus unidades se 
reagruparon, excepto los Goblins Nocturnos, que acababan 
de ser atacados por su propio Fanático. Todos los Jinetez de 
Jabalí, los Jinetez de Lobo y los Lanceros Orcos pudieron 
declarar una carga y se lanzaron de nuevo a la refriega. Para 
que los Orcos pudieran tener alguna posibilidad de ganar la 
batalla, deberían tener una suerte espectacular. El único 
Fanático que quedaba no chocó con ninguna otra unidad, 
sino que, contento con la matanza que había provocado, se 
derrumbó en el suelo totalmente mareado. 


El Chamán Goblin se movió a una posición desde la que 
pudiera lanzar sus hechizos al General y, mientras espiaba 
al Conde Elector, lanzó una vez más su Explotacerebros. En 
el instante en que el hechizo saltaba de los dedos del 
Chamán, el Hechicero del Imperio consiguió dispersarlo y 
la magia Orca se deshizo en el aire. El Lanzapinchoz tam- 
bién disparó al Conde Elector, pero el pincho voló muy por 
encima de su cabeza. Los Jinetez de Lobo partieron por la 
mitad a los artilleros del Cañón, con lo que vengaron a 
todos los que habían caído bajo la eficacia de la poderosa 
arma. Durante la carga, cayó un jinete debido a la pistola de 


repetición del Ingeniero. No obstante, corrieron hacia los 
artilleros y los destrozaron con una combinación de colmi- 
llos y lanzas. El Ingeniero luchó valientemente para salvar 
su preciado Cañón: acabó con un Jinete de Lobo y, a pesar 
de ver cómo machacaban a sus artilleros, se mantuvo firme, 
jurando defender el Cañón hasta la muerte. 


El Cañón del flanco Este acabó peor al recibir la carga de los 
Jinetez de Jabalí. Aunque sólo eliminaron a uno de los arti- 
lleros, los demás salieron corriendo, pero fueron alcanza- 
dos más tarde. Los Orcos decidieron que los Flagelantes 
eran un enemigo contra el que valía la pena luchar; así que 
fueron a la carga contra ellos una vez más, acabando con 
dos con la embestida de sus lanzas. No obstante, los Flage- 
lantes devolvieron el golpe y aplastaron a un Orco. Las filas 
compactas de los Flagelantes y su superioridad numérica 
provocaron que los Orcos perdieran el combate. Sin ganas 
de perder la racha de malas tiradas que había acumulado 
durante toda la batalla, Gordon sacó un seis doble en su 
chequeo de desmoralización. 


Debido a la diferencia de puntos entre los dos ejércitos, era 
difícil decir quién de los dos había salido victorioso. Era 
hora de sumar los totales. 
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Bueno, al final acabó en un 
empate muy ajustado. Si no 
comete ningún error, el ejérci- 
to Orco es increíblemente po- 
deroso; y sólo un tonto sobre- 
estimaría su capacidad de 
destrozar a cualquier enemigo 
al que se enfrente. Habiendo 
dicho esto, tengo que encon- 
trar las razones de por qué no 
he ganado. Francamente, no 
me ha gustado lo que he visto. 
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Gordon Davidson 








Dicen que un general sabio 
aprende de sus errores. Por lo 
que respecto al aprendizaje, me acabo de graduar en la Uni- 
versidad de los Errores Fatales con notas excelentes: nunca, 
nunca pongas a un Chamán solo detrás de la primera línea. 
Jamás. A no ser que, claro, hayas gastado puntos para conse- 
guir el “Estandarte de Dispárame a Mí” y la “Camiseta Roja de 
Star Trek”. 


Suponía que dispondría de una tirada de “¿Cuidado, Señor!” 
por la proximidad a los Guerreroz Orcos; pero, para mi des- 
gracia, las reglas dejan claro que el Chamán tenía que estar en 
una unidad con una potencia de la unidad de cinco o más 
para poder efectuar esa tirada de salvación especial. 
¡ARGHH! Eso me puso de mal humor durante mucho rato; y 
soy el primero en admitir que, en algún momento de nuestra 
vida como jugadores, todos sufrimos rabietas de mal humor. 
Cuando conseguí superar la pérdida de mi Chamán (que me 
llevó bastante tiempo, por que era básico para mi plan de 
batalla), me di cuenta de la cantidad de trabajo que me que- 
daba por hacer. 

















Grifo 200 puntos 
10 Arcabuceros 80 puntos 
5 Guerreros de 
las Compañías Libres 25 puntos 
8 Caballeros del Lobo Blanco 264 puntos 
10 Ballesteros 80 puntos 
5 Guerreros de 
las Compañías Libres 25 puntos 
1 Gran Cañón 100 puntos 
1 Gran Cañón 100 puntos 
1 Cañón de Salvas 125 puntos 
999 puntos 


¡MASACRE TOTAL! 


Mi segundo error ocurrió cuando moví a Grimgor para que 
luchara contra los Lobos Blancos. A pesar de que su Liderazgo 
ayudó en cierta forma en el centro del campo de batalla, creo 
que habría resultado mucho más útil en primera línea. Un 
Kaudillo Orco Negro se encuentra en su salsa dirigiendo el 
ataque así que, si hubiera cargado contra los Flagelantes, aun- 
que hubiera tardado un tiempo en abrirse paso través de 
ellos, al final lo habría conseguido y habría seguido macha- 
cando la desprotegida retaguardia del Imperio. Todo el flanco 
Oeste hubiera quedado a su merced para ser devorado a pla- 
cer. Mirad, el problema de escoger personajes tan enorme- 
mente duros como Grimgor es que cuestan muchos puntos y, 
debido a eso, tienes que hacer lo que sea por que se meta en 
todos los combates posibles. Aunque se abrió camino a torta- 
zos contra los remilgados Caballeros del Lobo Blanco sin des- 
peinarse, sólo costaban 264 puntos; y como él cuesta 585 
puntos (600 en la versión final del libro de ejércitos. -Ed.), se 
ve claramente de dónde sale el déficit. 


Ahora que ya he confesado mis errores, tampoco tengo moti- 
vos para sentirme tan deprimido por el resultado de la batalla. 
El Cañón de Jim podría haber convertido la batalla en una 
masacre, pero decidí contrarrestar las pérdidas concentrándo- 
me en la destrucción de su artillería para ganar puntos. Al 
final, esas pequeñas victorias sumaron lo suficiente para con- 
seguir un empate. Si hubiera tratado de destruir sus unidades 
grandes, de buen seguro que hubiera perdido la batalla. 


Por último, debo mencionar al Goblin Fanático cuya cantidad 
total de bajas incluye un Gigante, un Grifo y una herida al 
Conde Elector. Ha sido claramente el gobo de la partida. 


Grimgor está a la altura de cualquier enemigo con el que se en- 
cuentre, y creedme cuando os digo que la magia orca es abso- 
lutamente mortífera. Ya verás la próxima vez, Butler, ya verás... 


PUNTOS DE VICTORIA ———————— 


Bajas causadas por los Orcos | Bajas causadas por el Imperio 





Gran Chamán Orco 315 puntos 

12 Jinetez de Lobo, lanza. 

(reducidos a mitad de efectivos) 78 puntos 
20 Guerreroz Orcos, lanza. 191 puntos 
20 Goblins Nocturnos, arco. 68 puntos 
(+3 Fanáticos) 75 puntos 
2 Karros de Lobos Goblin 120 puntos 
1 Lanzapiedroz Goblin 75 puntos 


1 Vagoneta de Ataque Snotling 40 puntos 





1 Katapulta Lanzagoblinz 80 puntos 
1 Gigante 220 puntos 
TOTAL 


1.262 puntos ] 


1.262 puntos - 999 puntos = 263 puntos a favor del Imperio. 
Según la Tabla de Puntos de Victoria, el resultado es un EMPATE. 








¡Se acabó! Francamente, no sé 
qué decir. Ha sido una de las 
partidas más emocionantes 
que he jugado, así que un em- 
pate me parece el único re- 
sultado justo. Si he de ser sin- 
cero, creí de veras que me 
iban a destrozar; así que este 
resultado ha sido un alivio 
enorme. Bueno, ¿qué es lo 
que fue bien? 


El despliegue de Gordon fue 
bastante como me lo espera- 
ba, con una unidad de Go- 
blins Nocturnos al principio y otra al final del ejército. Eso que- 
ría decir que mi General tendría que volar por el perímetro del 
ejército, así que lo situé de acuerdo a este hecho. El resto de mi 
despliegue fue bastante sencillo: dispuse más o menos la 
misma cantidad de unidades a uno y otro lado de la horda piel- 
verde (en cualquier caso, has de tener un tercio de tu ejército 
en uno de los dos lados). Decidí situar a mis Lobos Blancos en 
un lugar desde donde pudieran cargar contra los Orcos que 
avanzaran por el flanco. Lógicamente, situé a las tropas con 
armas de proyectiles y las máquinas de guerra al límite de su 
alcance, para que pudieran disparar cuantas más veces mejor. 





Jim Butler 


Tan pronto como empecé el primer turno, me di cuenta de que 
Gordon había cometido un error crucial (leed sus conclusiones 
para saber a qué me refiero). Dirigiendo mi Cañón hacia el 
Karro de Lobos, vi que, con una buena tirada de distancia de 
rebote, le daría de lleno al Gran Chamán Orco. Estaba literal- 
mente temblando de los nervios cuando tiré el dado de artille- 
ría. La primera tirada fue buena, ya que impacté directamente 
en el Karro, y la segunda fue un 20, justo lo que necesitaba. 
¡Realmente, Sigmar había bendecido esa máquina de guerra! 
Ese disparo inclinó clarísimamente la balanza a mi favor, ya que 
aunque me enfrentaba a un enemigo extremadamente supe- 
rior, no tendría que preocuparme demasiado por la fase de 
magia. También echó a perder los planes de Gordon, puesto 
que yo sabía que confiaría mucho en los hechizos de mo- 
vimiento para entrar en combate. Por supuesto, los caprichos 
del destino me pegaron un bofetón cuando el Cañón de Salvas 
explotó sin causar ni una sola víctima, pero no podía quejarme. 
Como General del Imperio, tienes que aceptar el hecho de que 
cuantas más máquinas de guerra tengas, más explotarán. 


Acabar con el Gran Chamán significaba que tenía tres turnos 
de disparo antes de que los Orcos llegaran a mis líneas. Los Ar- 
cabuceros y los Ballesteros hicieron un trabajo bastante bue- 
no, pero el Cañón y el Mortero que estaban delante de la hor- 
da orca fueron temibles. El Mortero aplastó dos unidades de 
Goblins y el Cañón fue igualmente devastador, ya que se cargó 
él solo tres máquinas de guerra. Los buenos aciertos por mi 
parte estuvieron acompañados de tiradas de dados realmente 
afortunadas. Todo lo contrario ocurrió con el otro Cañón, que 
tras un inicio prometedor (hiriendo al Gigante) se pasó el res- 
to de la partida fallando. 


Pero todo esto fue una minucia comparado con el descomu- 
nal enfrentamiento entre mi General y lo que parecía un ejér- 
cito Orco al completo. Equipé con el Martillo del Juicio a mi 
General para ayudarle contra las criaturas con Resistencia ele- 
vada que abundan en una horda de pielesverdes (los oponen- 
tes impactados tienen que realizar un chequeo de liderazgo o 
sufren una herida sin tirada de salvación). Sin embargo, tan 
pronto como cargué contra el Gigante, ¡Gordon me informó 
alegremente que este tenía un Liderazgo de 10! De repente, 
empecé a ver la mala dirección que estaban tomando los acon- 
tecimientos (Nota mental: léete siempre la lista de ejército de 





ALABADO SEA SIGMAR... 


tu enemigo). De todos modos, el combate no lo decidió el ata- 
que de la cachiporra del gigante, ni tan siquiera el impacto de 
un martillo mágico; sinó una peonza de destrucción pequeña 
y verde: es decir, un Fanático. Sólo Sigmar sabe lo que Gordon 
les dió de comer antes de la batalla, ¡ya que esa pequeña plaga 
se las apañó para hacer un agujero con forma de Goblin a tra- 
vés del Gigante y del Grifo del Conde Elector! Separado de 
repente de su montura, el General quedaba en una posición 
realmente vulnerable. Gordon no se lo pensó dos veces para 
cargar con sus Goblins Nocturnos, a la vez que una unidad de 
Orcos corría hacia el mismo lugar para ayudar. Los Alabarde- 
ros avanzaron desesperadamente para socorrer a su Señor, 
que estaba siendo rodeado. Mi General demostró su temple 
más allá de toda duda cuando, durante un momento, estuvo 
resistiendo a dos unidades enteras (vale, tuve una chiripa tre- 
menda en los dos chequeos de desmoralización). De pronto, 
la salvación llegó increíblemente en forma de Fanático. Im- 
pactó a mi General (a quien la Reliquia Sagrada volvió a sal- 
var) y a las dos unidades de pielesverdes provocando las bajas 
suficientes como para que tuvieran que hacer chequeos de 
pánico, que lógicamente fallaron, dejando a los Gobos a mer- 
ced de mis Alabarderos. Ese fue uno de los combates más ten- 
sos que he visto nunca, pero tengo que admitir que Gordon 
tuvo bastante mala suerte al sufrir tantas bajas a causa de su 
propio Fanático. Sigo sin poder quejarme. 


Un último comentario: los Generales más veteranos de Warham- 
mer se estarán preguntando por qué decidí atacar a Grimgor 
con mis Caballeros. En parte fue porque no tenía otra opción; 
ya que, sin darme cuenta, los había dejado dentro del alcance de 
carga de los Jinetez de Jabalí, así que la única manera de sacarlos 
de ahí era hacerlos marchar hasta la retaguardia de la caballería 
orca. Esto implicaba que, o cargaba contra el General Orco, o 
esperaba a que cargaran contra mi. Además, era un riesgo calcu- 
lado; porque aunque realmente no esperaba herir a Grimgor, si 
hubiera podido eliminar al menos a seis Orcos Negroz, me 
habría llevado la mitad de puntos de victoria de esa unidad (casi 
300 PV). Al final no funcionó, pero valió la pena intentarlo. Tal 
vez realicé un ataque de caballería poco caballeresco; o algo así. 


Cuando la batalla se estaba acabando, quedó claro que ningún 
bando iba a conseguir una ventaja clara. Quedé muy satisfe- 
cho con la actuación de mi ejército y, a decir verdad, no puedo 
evitar pensar que salí bastante bien parado. De todas formas, 
aún falta tiempo para que Grimgor pueda reunir una horda de 
nuevo y, cuando lo haga, los valientes hombres del Imperio le 
estarán esperando. 
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Finvr Gordon distrutaron tanto de la batalla. se intercambid 
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Goblin de la partida 


En el transcurso de la batalla, un 
solo Goblin Fanático consiguió dar 


el golpe de gracia a: 
1 Gigante (220 puntos) 
1 Grifo (200 puntos) 
5 Orcos (35 puntos) 
2 Goblins Nocturnos (6 puntos) 
TOTAL 461 puntos 


También consiguió provocar la in- 
creíble cantidad de SEIS heridas al 
Conde Elector en cuatro ocasiones 
diferentes (casi todas fueron salva- 
das). Por 25 puntos, el pequeñajo 
consiguió para sí 18 veces más pun- 
tos. Las últimas teorías al respecto 
incluyen la posibilidad de que los 
Goblins hayan desarrollado bolas 
magnéticas (y cadenas, claro. -Ed.). 


Así, la ya legendaria batalla entre el Conde Elector Otto 
Schepke y el tiránico Grimgor Piel'ierro terminó en tablas, con 
la única certeza de que los cuervos cenarían abundantemente 
aquella noche. Con la nueva caja básica de Warhammer, que 
contiene un gran número de tropas imperiales y orcas, po- 
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al 
Grifo, Alabrillante, y acarició Suavemente su cabeza emplumada. La 


pido criarer le fiber llevado lexloments-a1lo AIBR decae los dlls 


cinco años, por lo que Otto sintió la pérdida profundamente. El torbellino 
de la bola del Goblin Fanático había. hecho pedazos la caja torácica de. 


dx lante. ¡aplastando ¿su valeroso corazón y, matíndolo 'casi al ¡nstagNEs 


Otto sabía que no debia olvidar el alto coste de la batalla de esa mañana. 
Sus Capitanes aún no le habían traído el recuento de bajas; pero, mirando 
a su alrededor, se temió lo peor. Se habían levantado enfermerías provi- 
- sionales en el centro del campo de batalla y los gritos de los heridos eran 
claros y agudos. Los cadáveres de los pielesverdes, los bastos idolos de los 
rcos y todo el campamento serían incendiados. Otto no dejaría nada cn 
de de lo que perteneciera a los Orcos. Se lo debía a los que habí- 

an caído. 


Habían conseguido rechazar a los Orcos; pero, ¿acaso no lo habían pagado 
muy caro? Las fuerzas de Grimgor en esa región habían sido vencidas, pero 
Grimgor había escapado abriéndose paso a través de los Caballeros del 

Lobo Blanco y desapareciendo en las profundidades del Gran Bosque. El 
lider de los caballeros había llorado, puesto que él se consideraba el culpa- 
ble de la huida del Kaudillo. Aun así, Otto no podía culparlo: había pocos 
hombres que pudieran enfrentarse a un enemigo como ese, y aún menos 
que pudieran derrotarlo. Había enviado hombres para barrer el bosque cir- 
cundante y mensajeros a cada pucblo cercano para que estuvieran alerta con- 
tra Grimgor. Sin su ejército, el Kaudillo se encontraba en desventaja, y esa 
sería su mejor oportunidad de destruirlo para siempre. 


Otto se levantó, se estiró para desentumecer los músculos, y respiró hondo. 
El aire estaba viciado del olor a muerte y arriba, en el cielo, pudo ver a las 

























dréis recrear estas batallas con vuestros amigos y, además, si 
enlazáis dos o más batallas, las partidas serán aún más emo- 
cionantes. Cuando os leáis el Informe de Batalla del próximo 
mes, comprobaréis que todo se vuelve aún más sangriento en 
el universo azotado por la guerra del 41” Milenio... 


El muchacho apenas parecía lo suficiente mayor como para afeitarse, así 
que no digamos para llevar una Alabarda. A Otto le recordaba a su pro- 
- pio hijo, Matthias, alli en Talabhcim, 


"¿Cómo te llamas, hijo? -preguntó Otto, 

"Leopold Dictz, mi Señor, contestó el chico. 

“¿Y cuántos años tienes, Leopold? ¿Dieciséis? ¿Diecisiete? 

"Dieciséis, mi Señor. 

¡Dieciséis! Su propio hijo tenía la misma edad. A esa hora estaría en su 
mesa €n la biblioteca del castillo aprendiendo los misterios del álgebra o 
los detalles del antiguo Reikspiel. Luego tendría las lecciones de esgrima 


y. seguramente, se iría de caza por la tarde. Tenían la misma cdad, pero no 
se parecían en nada más. | 


"Hoy has luchado bien, Leopold. Todos vosotros. Y os lo agradezco”, dijo 
Otto. Quería decir algo más, sobre cómo el Imperio valoraba la sangre que 
habían derramado y sobre el honor que habían hecho ganar al regimiento, 
pero pensó que las palabras no le saldrían. Los hombres parecieron enten- 
der sus sentimientos y asintieron con respeto, agradecidos por el cumplido. 
Los elogios como aquellos significaban más para cl soldado raso me las 
palabras vacías sobre el honor y la gloria. 


Otto Schepke se sentó con los Alabarderós durante el resto de la maña- 
na hasta que los exploradores aparecieron por la línea de árboles del Este, 
Por la expresión de sus caras, supo que no habían encontrado a Grimgor 
Pieliierro y el alma se le cayó a los pies. Aquella batalla sólo había con- 
seguido que cl Imperio ganara un poco de tiempo, nada: más. Otto no 
dudó mí por un momento que tendrían que enfrentarse a la ira del 
Kaudillo Orco Negro otra vez; y que no pasaría demasiado tiempo. La 
matanza de día había sido un preludio de las batallas que; de buen 
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¿TE IDENTIFICAS CON 
ESTA DESCRIPCIÓN? 
Entonces queremos 
conocerte, tanto sí ya 
hay una Tienda Games 
oelialigr en tu 
localidad como sí no 
es así. Sí estás 
interesado en esta 
oportunidad, escribe 
cuanto antes a la 
siguiente dirección: 








¡Qlutenes UNIRTE A LAS 
FUERZAS DE VENTAS 
GAMES WORKSHOP? 


uscamos jóvenes entusiastas, de todas las provincias 

de España, que quieran formar parte de nuestro 
equipo de Ventas. Necesitamos tanto televentas para 
incorporarse a nuestros departamentos de Comercial y 
Venta Directa como encargados y dependientes de tiendas 
para continuar nuestro programa de continua expansión. 


SI TIENES: 


Buenos conocimientos 
del Hobby Games 
Workshop 


Entusiasmo sin límites 


Personalidad extrovertida 


Ganas de trabajar 
Flexibilidad en tu 


tiempo libre 


Oferta Empleo 


TE OFRECEMOS: 


Integración en una 
empresa en Contínua 
expansión 

Formación especializada 
y completa 

Excelentes perspectivas- 
profesionales 


A 


Fuerzas de Ventas GAMES 
WoRrksHOP 
Motores, 300-304 


Polígono Gran Vía Sur 
08908 L'Hospitalet de Llobregat 


+5 ctra! 


BARCELONA 


ing 


¡UNA MAGNIFICA OPORTUNIDAD PARA CONVERTIR 





TU AFICION PREFERIDA EN TU PROFESION! 
































































Dónda además de encontrar prácticamente todo el universo de miniaturas Warhammer y 40K, ade- 
más de una amplía gama de otras líneas como Mordheim, Warmaster,etc.. encontrarás un lugar donde 
te asesoraran sobre cómo crear o ampliar tus tropas. 







Es aquella tienda donde puedes comenzar tu ejército y entrar en el Universo Games Workshop. 
Encontrarás todo lo básico en Warhammer y alguna representación de Warhammer 40k. 










Aquí puedes ampliar tu ejército, Encontrarás lo básico más personajes, tropas especiales y 
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CAPUA HOBBYS 











CENTRO MAIL BARCELONA 


BAZAR Daellos, 5 Marqués de -- Sants 17 
Av. De sl Sn da Casa Valdés, 55 08014 - -Barcelona 
pjs INFERNO co 33202 - Gijón CYBERPLAY 
BAZAR VALIRA O MD Manlleu, 18 


- Av. De les Escoles, 7 - 
Escaldes 
- Pico, 13 - Escaldes 

































HOBBYLANDIA 
Doctor Marañón, 3 
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LIBRERÍA ULISES MD (ME - Sant Miguel, 9 
Qe Amena Ever por... 08240 - Manresa 
Local 15 HOBBY"S MAHO 
e 03500 - Benidorm JUGUETERÍA POLY Comercio, 44 EL CUBIL 
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MD MP = A UY UP, Avda. Alejandro Roselló, 9 UY UP, 
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MA 33007 - Oviedo Murcia, 19 08400 - Granollers 
; | | 07800 - Ibiza 
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pr LTHENNANS Med 
RODAS CÓMICS AMES ral 08911 - Badal 
(MP) pep ¡Sanda 66 BAZAR JUGUETERÍA CATY AD Soda 
50 Torrevieja Pso. San Roque, 14 . 
¿ WARTIME 05003 - Ávila My) 
A amena En teo 
A CTS Terr La tr 





















CENTRO MAIL ALMERIA 



























M3) (MP) Avd, Estación 14 BAMBI Lot - Barcelona 
04005 - Almeria Menéndez Valdés 26 ESTÁTIC 
CÓMIC CENTER 06001 - Badajoz 8029 - bol 
CI 5029 - Barcelo DOLO esrcalona 
G NavarTo Rodriguez, 2 LA FÁBRICA /' ABSIS INFORMÁTICA 
ALCOI MODEL 04001-Almería Crta. Almendral Torre Y San Miquel; 4 MD 
> Avda. Alameda, 27 HOBBYNDALO a OO TUN AE 08570 - Torelló 
03803 - Alcoi Carretera de Ronda, 121 06171 - Almendral ANA'FOTO GAMES FIGURAT 
ATLANTIS 04007 - Almería LIBRERÍA SAN MARTÍN Sant Iscle, 19 | Casanoves, 21 
03400 - Villena Valle Inclán, 18 06400-Don Benito A « GOBLIN SANT CUGAT 
MD 04740 - Roquetas de Mar METRÓPOLIS Sant Joan, 1 - Alfons Sala, 28 bajos o 
N Virgen de la Soledad, 4 bis 08850 - ( 08190 - San Cugat del Vallés 
Y CimERIA ESTI 06902 Becajoz 
e CA LA MADRONA MD | 
Salvador, 5 Y ARTE 9 OVIEDO MI) Calle dels Ferrers, 50 
¡| 03203 - Elche Silla del Rey 5 08720 - Vilafranca HOBBY JOCS 
33013 - Oviedo | MONTAJES del Penedés Avda. Josep Tarrad 
o” 7 Y) ELECTRICOS RODRÍGUEZ ARRERES JOCS 105 - 08901 
BAZAR OVIEDO 06800 - Mérida 08221 - Terrasa IMAGINA CLU 
ppér G La Lila, 12 CD = ROL AS 
23001 - Alicante 33002 - Oviedo Ramón Albo,38 Sant Fellu 
¡ 08027 - Barcelona 
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IeseRr com o LT CS CTI 
pps Rp | des rata ÓN AMULETO HERMANOS PARDO 
Gramanet Buenaire, 2 La La Tolda, 36 Amadeo 1, 26 
MODELISMO XIRO! 11203 - Algeciras 12004 - Castellón 16260 - Minglanilla 
i TS MEGAJUEGOS Primer de Maig, 6 
A E a creia ET 
PIERO BO! | MINIATURES 12350 - Borri 
= Avda del Vallés, 484 Mo TE dc A codo CASA VICENTE MARTÍNEZ óbcales "e: CENTRE MAIL FIGUERES 
] Ctro Cial Continente,L1 Sta Coloma de Gamande P* del Revellín, 20 JUGUETES Morería 10 
- 08227- Tarrassa 11701 - Ceuta PASCUAL ROCHERA 17600 - Figueres 
- (í pas eN EL CUCUT 
Churrucan, 3 Local 4 Del Roser, 29-31 - 17257 
INTERKITS MEGAJUEGOS O LACRA ss O de ce me PEO Torroella de Montgrí 
pee A 08840 - Viladecans 12005 Castellón JOKER JOCS DE BLANES 
.09-1. HOBBY MACIAS Bellaire, 33-35. Local - 3 
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--Max Center La Farga Galeria los Remedios loc. 4 
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08901 - L'Hospitalet 11701 - Ceuta CASTELLÓN 
de Llobregat Alloza, 152 - 12001 
T1.0.T. HOBBY”S - 
-- Ctro Cial. Maremagnum Comercio, 4 MI Castellón de la Plana 
Local 128 A - Vilanova ¡ la Geltrú LABERINTO DE SOMBRAS MI 
-- Ctro Cial Montigaló L.66 NIVERSAL NOS le FLASH 
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08014 - Barcelona Av. Corazón de Jesús, 55 Craiada ; 
Guimera 62, -Ludo VIDEO CLUB LOS OSCAR MULTIHOBBY ROSUA 
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Av Primavera, 11 Gal 1 del PAc6 Sotano Real, 38 19002 - Guadalajara 
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08012 - Barcelona - Sor Valentina Miron, | 
10600 - Plasencia MJ) HOBBY HUELVA 
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LIBRGAÁ GRAN SOL 
Menendez Pidal, 35 
22004 - Huesca 


LIBRERÍA SALLAN 
Joaquin Pano, 17 
22400 - Monzón 


"LE PAPE IDEA 

Calvario 16 

| 22400 - Monzón 
YCARO OCIO LIBRERIA 


Ordesa, 2 
22600 - Sabiñánigo 


CENTRO RECREATIVO 
MILENIUM 

LN) Dr. Arroyo, 7 

23004 - Jaén 


ITHAQUA 
Campiña 61 
23600 - Martos 


LIBRERÍA MODERNA 
Carrera de las Mercedes, 28 
23680 - Alcala de la Real 


E 


ARTE 9 FERROL 
Ingeniero Comerma, 5 
15404 - Ferrol 


BRETEMA NÁUTICA 
República Argentina, 9 
bjos. - 15701 

Santiago de Compostela 


HOBBY CORUÑA 
Puentedeume, 11 
15007 - La Coruña 
LIBRERÍA QUIJOTE 
Real, 11 bajos 
15402 - El Ferrol 
NORMA CÓMICS 
LA CORUNA 

San Andrés 122 
15004 - La Coruña 


DIVERTIENDA LOGRONO 
Huesca 36 

26005 - Logroño 
GÓNLEZ 


Marqués de Vallejo, 8 
26001 - Logroño 
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G:0. CÓMICS 
Ruíz de Alda, 26 local 10 
35007 - Palmas de 

Gran Canaria 

EL PORTAL DIMENSIONAL 
Av. de Mayo,59 Loc. B 
35001 - Palmas de 

Gran Canaria 








livares, 6 - 35003 
/Palmas de Gran Canaria 








STAFFEL KIT'S MUL- 
TIHOBBY 


35013 - Palmas de 
Gran Canaria 


TRANSILVANIA 
HOBBY CLUB 
Obispo Rabadán, 57 
35004 - Palmas de 
Gran Canaria 


My MP, 


VALIRAN HOB6!E 
Juan Rejon, 69 
35008 - Palmas de 
Gran Canaria 


KATBARA 
Corredera, 20 
24001 - León 


LIBRERÍA QUIÑONES 
Ancha, 6 
24400 - Ponferrada 


MODELISMO LEÓN 


Fernández Cadorniga 12 


24003 - León 


TALEIA 
Vallcalent, 9 
25006 - Lleida 


My) (MP 


A TOLDA 


Av. Alfonso X el Sabio, 1 


27002 - lugo 


ANSALOM 
Plz. España Galerias, 27 
27001 - Lugo 


NOVA - RUA 
Rua Nova 114 
27001 - Lugo 








Centro Comercial La Ballena 
Loc T-43 (Planta Terraza) 





ASGARD HOBBIES 
Oriente, 14 

28220 - Majadahonda 
MD (MP) 
BAZAR'HORTA 

Calle Ayala, 108 

- Madrid 
BAZAR LOJUME 
Cartagena, 117 
28002 - Madrid 
BAZAR MARÍA LUISA 
Buque de Medinaceli, 3 
2820 - San Lorenzo 
del Escorial 


CENTRO HAKIM 

Ay Constitución 90 

Centro Comercial Círculo 
28850 - Torrejón de Ardoz 


COMERCIAL LEDA 
- Japón 13 
28923 - Alcorcón 
- Polvoranca 
28923 - Alcorcón 


DIÁBOLO 
Real, 36 - 28400 
Collado Villalba 


DIGITAL TREN 


Av. Canillejas a Vialvaro 101 


28022 - Madrid 


EXCALIBUR 
Principe de Vergara, 82 
- Madrid 


+ FANTASÍA 2000 


GALAXIA HOBBIES 

Cta. de la Coruña Km 22 
Pryca el Pinar 

28230 Las Rozas 

HAMER WORLD SHOP 
Calle Madrid, 105 local 7 
28902 -Getafe 


CA WM 








AKIRA CÓMICS 
Finisterre 15 
28029 - Madrid 


“> ALCALÁ CÓMICS 
Avda. Guadalajara, 9 





28805 - Alcalá de Henares 


ANCAR 3 
Godella, 73 
28021 Madrid 


ANCAR 7 








280201 - Madrid 
ARCO IRIS 


Juan Jose Martinez Seco, 68 


28021 - Madrid 


ARTE - 9 

- Hilarión Eslava, 56 
28015 - Madrid 

= Cruz, 37 

28012 - Madrid 
ARTE 9 

Dr. Esquerdo, 6 
28028 - Madrid 





Plaza de los Pinazos, 190 


JUGUETERÍA ALJOFRAN 
Avd Andalucia, 2 

28700 - S.S. de los Reyes 
JUGUETERIAS POLY 

- Ctro Cial. Parque 40 
28922 - Alcorcón 


- Ctro Cial. El Plantio Loc. 34 


28023 - Majadahonda 


JUGUETERIAS POLY 

- La Dehesa, 912 

- Alcala de Henares 
- Parquesur, 16 

28916 - Leganes 

- Ctro Cial. La Vaguada, 78 
28029 - Madrid 

- Estación de Chamartín 
Av Pio Xll s/n 

28036 - Madrid 
JUGUETES ALLEN 

- Ay. Albufera, 35 

28018 - Madrid 

- Mntigueldo, 62 

28018 - Madrid 

- General Moscardo, 20 
28020 - Madrid 


KIVAL 
Stuart, 54 
28300 - Aranjuez 


LA FLECHA NEGRA 


Peñascales, 5 


28028 - Madrid 














LIBRERÍA ATLÁNTICA 
Plaza Sta María 
Soledad Torres, 2 

- Madrid 


LIBRERIA CASTILLO 
Toledo, 31 
28901 - Getafe 


LIBRERÍA FRANCHI 
San Sebastián, 24 
28770 - Colmenar Viejo 


LIBRERÍA VIDEO 
CLUB RAFA 
Monegros, 71 
28915 - Leganés 


MIKIKA 
Com. Burgocentro, 1 Loc 
84 - 28230 - Las Rozas 


MILLENIUM “ROSÁN" 
Avda. Virgen de Loreto, 16 
28850 - Torrejón de Ardoz 


MODELISMO ALCOBENDAS 
Avd Guindalera s/n 

Ctro Cial. PRYCA Las Vegas 
Local b-37 - 28100 
Alcobendas 


MODELISMO EL ESCORIAL 
Dos de Mayo, 5 
- El Escorial 


MYSTIC GAMES 

Ctro, Cial. El Val, loc. 243 
Av. Valladolid s/n 

28804 - Alcala de Henares 








OTIUM CENTER 
=- Fundadores, 9 
28028- Madrid 





PAPELERIA HISPANO 
ALEMANA 
Marcenado, 17 
28002 - Madrid 


PAPELERÍA-LIBRERÍA JEM 
Avenida Europa, 1 

28224 - Pozuelo de Alarcón 
POINT CENTER 

-General Díaz Porlier 93 

- Madrid 

-Bravo Murillo, 18 

28015 - Madrid 


UY) MP) 
PREFIJO 91 


Castrillo de Aza, 14 - 16 
28031 - Madrid 


MP, 


RUTA 33 
Cartaya, 11 
28932 - Mostoles 


TU OCIO 
Enrique Tierno Galván, 1 
Mejorada del Campo 


WARGAMES 

COMICS DIANA 

Paseo de la Alameda 
de Osuna 72 

28042 - Madrid 
ZEPPELÍN 

General Moscardo, 35 
28020 - Madrid 


AR E 




























































ZONA 

Av, Covibar 8, 

planta 2 local 19 

28529 - Rivas Vaciamadrid 


My (MP, 








CENTRO'MAIL 
Almansa, 14 
29007 - Málaga 


MY) MP, 


EL TUMULO 
Trinidad Grund, 21 
29001 - Málaga 


Mm) 
HERMANOS TIRADO 


Maíz Viñar, 14 
29600 - Marbella 


JUGUETERÍA CARMINA 
Mercacentro Local 16 
29640 - Fuengirola 


MP, 


JUGUETERÍA-ROSA PÉREZ 
Avda. Mijas, 24 
29640 - Fuengirola 


TODO TREN 
Sta. Elena, 19 
29007 - Málaga 


MISIÓN IMPOSIBLE COMICS 
General Millan Astray, 12 
52004 - Melilla 


AEROMODELISMO STUKA 
Ronda, 7 
30201 - Cartagena 


HOBBY MODELISMO 

- Centro Comercial 
Continente Atalayas loc. 19 
30008 - Murcia 
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KITS MURCIA 
Floridablanca, 26 

30002- Murcia 

LIBRERÍA LOS ALAMOS S.L 
Avd Levante 39, Bajos 
30520 - Jumilla 


MODELISMO FLAPS 
Antonio Serrano, 2 
30593 - La Palma 
Cartagena 
MODELTOYS 

Plaza Huerto de los 
Frailes s/n - 30400 
Caravaca de la Cruz 


UY) UP, 

















Escuelas Pig £l 5 
31300 - Ta ll 
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Una oleada de Hormagantes se abalanza sobre los defensores imperiales. 


Ad 


Una horda 
Tiránida tiene 
rodeados a 
los defensores 
de la Guardia 
Imperial en 
el mundo 
desértico de 


Zarazan. 
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La Mente Enjambre ha es- 
y tado sospechosamente 
callada últimamente. Para 
remediar esta situación, 
este mes, "Shukes” nos 
presenta su babeante hor- 
da y nos explica cómo llegó a crear a sus 
enormes biocreaciones Tiránidas. 

Simon: Antes que nada, voy a explicar las dos razones princi- 
pales por las que considero que los Tiránidos son uno de los 
mejores ejércitos de Warhammer 40,000. Para empezar, creo 
que las miniaturas son fantásticas. En segundo lugar, la 
mayoría de fuerzas tiránidas decentes superarán en número a 
sus oponentes, de manera que puedes asustar a tu ingenuo 


contrincante simplemente dejando que vea el tamaño de tu 
ejército Tiránido. 





Simon 
MEN =<T0 1075: 
Shuker 





Los diferentes tipos de criaturas que forman tu ejército pue- 
den ser o baratas y numerosas, o caras y monstruosas. Al 
empezar a coleccionar Tiránidos, quería que mi ejército cum- 
pliese tres requisitos: 


1. Que fuera grande. 
2. Que tuviera montones de figuras convertidas. 


3. Que fuera fácil de pintar, con colores chillones y lle- 
nos de contrastes. 


Resolví el problema del tamaño del ejército fácilmente al deci- 
dir que no me iba a dejar ninguno de los tipos de tropas dispo- 
nibles y que los organizaría en grandes progenies. Una cosa 


EVOLUCION DEFORME 


» Los Zoántropos 
se diseñaron igual 
que los Guerreros 
Tiránidos, con las 
cabezas levantadas 
ligeramente para 
que parezcan 4 
más altos. 
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es 


que merece la pena tener en cuenta es que los jugadores 
Tiránidos pueden llenar sin problemas toda una Tabla de 
Organización de Ejército, por lo que siempre tendrán la opor- 
tunidad de disponer de dos o más destacamentos. Esto es 
algo que se tiene que hacer en las partidas grandes, ya que 
las tropas tiránidas a menudo tienden a ser muy numerosas. Á 
la hora de decidir qué miniaturas voy a incluir en mi ejército, 
suelo escoger un poco de todo y después algunas progenies 
más de criaturas que yo considere más necesarias depen- 
diendo del enemigo al que me vaya a enfrentar. 


Y Estos dos Tiranos de Enjambre los hice al mismo tiempo y utilizando las mismas piezas. La parte superior del cuerpo es el montaje 
típico de los Tiranos de Enjambre, que más tarde uní a la parte inferior del cuerpo de un Biotitán de Epic. Esto hacía que quedara un 


hueco, de unos 20 mm aproximadamente, que rellené con masilla 


verde y luego modelé para que tuviera el aspecto orgánico 
adecuado. Para acabar, les añadí cuatro de las enormes 
patas del Biotitán de Epic y los huecos los rellené con masi- 
lla verde. 































































» Los Líctores son la 
novedad más reciente 
de mi ejército. El cuer- 
po está hecho a par- 
tir de un cuerpo de 
Guerrero Tiránido al 
que le corté la cola y le 
pegué una cola de Líctor. 

La cabeza y las garras 
superiores son las piezas 
normales de un Líctor pega- 
das encima del cuerpo. Los 
brazos pequeños los saqué 
de un Hormagante y las 
patas son una mezcla de 
las dos variantes de patas 
de los Biotitanes de Epic. 





A Los Guerreros Tiránidos se montaron de la forma nor- 
mal, excepto la cabeza y las patas nuevas, que se pega- 7 
ron con un alambre largo y luego se rellenaron los huecos con 

masilla verde. Se sostienen en peanas cuadradas de 50 mm. 


La intención real de toda esta locura era transformar todas las 
criaturas grandes de mi horda para que fueran más gran- 
des y dieran la impresión de ser aún más peligro- 

sas de lo que realmente son; mientras que las 
criaturas más pequeñas las agruparía en pro- 
genies tan grandes como pudieran llegar a 
ser. Aunque todo esto me obligaba a utilizar . 
bases más grandes que las normales, no me "a 
importó sacrificar la ventaja táctica para conseguir 

unas buenas transformaciones. El primer paso fue añadir más 
patas. Después de pasar un rato buscando las piezas necesa- 
rias, me di cuenta de que las patas de los Biotitanes de Epic 
quedarían perfectas con unos retoques; así que, al final, 
acabé utilizándolas en casi todas las transformaciones. 
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La primera transformación fue la del Tirano de 
Enjambre. Es probablemente la transformación más 
completa que he intentado nunca; aunque, afortunada- 
mente, al final quedó muy bien. Cuando empecé la 
transformación, no sabía exactamente cómo iba a 
quedar una vez acabada; pero mi intención era 
colocarle dos patas extras y darle cuerpo para 
que pareciese mucho más grande. Espero 
que mi ejército os haya inspirado y os pro- 
porcione algunas ideas nuevas que os ayu- 

den a que salgáis a comeros la galaxia. 


GUÍA DE 
PINTURA 


m 





Si nunca habéis intentado nada parecido, os recomiendo | 
de veras que lo probéis. Transformar puede ser tan complicado 4 Los Cárnifex fueron transforma- 


como queráis; ¡y a la par que ganáis experiencia, seréis capa- _ dos de forma parecida a los dd il 
ces de llevar a cabo transformaciones cada vez más complica-  ?'4NOS de Enjambre. Las garras 
das! que tienen al final de las patas no 

quedaban bien, así que las cambié 
Bueno, me marcho a devorar unas cuantas débiles y carno- por las pezuñas de las patas típicas Sa la 
sas criaturas con mi Horda Tiránida, así que buena caza ¡y del Cárnifex. Los hombros están GISMans 
que os salgan muchos seises en los dados! hechos con las colas de los 


Negro Caos 


Biotitanes de Epic y masilla verde. 















En el despiadado universo del lejano futuro. 


CODEX - e Z e e Luo o 
MARINES ESPACIALES CAOS ) de. 


A CODEX MARINES 
ESPACIALES DEL CAOS 
E 1.495 Pta / 8,98 € 


Las Legiones del Caos están formadas por retorcidos | 
renegados y traidores que han jurado derrocar al! 
Emperador. de la humanidad, al que antaño sirvieron. 





( ELDARS OSCUROS ) dl % > O 
| 'CODEX MUNDOS ASTRONAVE | 
CODEX ELDARS OSCUROS 1975 Pta 5.5 € 


1,495 Pta / 8,98 € | Nota: Es necesario disponer del Codex Eldar para poder 
Los crueles y retorcidos Eldars Oscuros son incursores utilizar el contenido de este libro. 

piratas que atacan sin previo aviso, matando o esclayi- e | | Los mayores Mundos Astronave Eldars son conocidos y temidos 
zando a cualquiera que se cruce en su camino, | | por toda la galaxia: Ulthwe, Biel-Tan, Saim-Hann, Iyanden y Alaitoc. 


CODEX ELDAR 

1,495 Pta / 8,98 € | 
Los Mundos Astronave de los Eldars están dispersos | 

entre las estrellas, enormes naves espaciales que | 

albergan a los últimos supervivientes de una raza que | 

antaño. dominó el universo. Hoy, los Eldars combaten | 

contra las otras razas de la galaxia, e incluso recurren a ¡fi 
la piratería en su lucha por evitar la extinción. 
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arhammer 40,000:es un juego de batallas para dos o más jugadores * 


en el que tomas el mando de las fuerzas del Imperio o de uno de | 
sus numerosos enémigos en una desesperada batalla por 
la supervivencia en el universo asolado por las guerras del 41” 
Milenio. Los suplementos Codex son libros dedicados totalmente 
a cómo coleccionar, pintar y jugar con las distintas razas y 
ejércitos del universo de Warhammer 40,000. Cada Codex se 
centra en un ejército en particular, expandiendo las reglas 99 
incluidas en el reglamento básico del juego, e incluye la lista * UE 
de ejéreito completa de esa raza, equipo especial, información 1 yA 
de trasfondo, consejos de pintura y modelismo, etc. ¡En ellos, 


ya ee 
99 € 






hasta los jugadores más ávidos encontrarán todo lo que buscan! 
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¿CODEX GUARDIA IMPERIAL 


1.495 Pta / 8,98 € 

Las vastas legiones de la Guardia Imperial son la 
vanguardia de la humanidad frente a las innumera- 
bles amenazas alienígenas. 


A E A A AS MES] CODEX ARMAGEDDON 
'CODEX ORKOS | e 975 Pta / 5,85 € 


Nota: Es necesario disponer del Codex Guardia 
1.495 Pta / 8,98 € | : , Imperial, el Codex Marines Espaciales y el | 


Los Orkos son la más salvaje de las razas alienígenas. Sus | ; : Codex Orkos para poder utilizar el contenido de 
ejércitos cubren los campos de batalla con hordas gigan- (MN 7 Sn este libro. 


tescas, aplastando al enemigo en un alud de masacres y  /[M ' Armageddon:es un mundo desgarrado por la mayor 
violencia indiscriminada. liv 4 invasión Orka de todala historia del Imperio en el que 
se enfrentan las fuerzas de la Humanidad y los Orkos MB 
del mayor ¡Waaagh! de la historia. 


: CODEX CATACHÁN 
| 975 Pta /5,85 € 


Nota: Es necesario disponer del Codex 
Guardia Imperial para poder utilizar el con- 
A tenido de este libro. 
A Catachán es el mundo letal más famoso de la 
galaxia; y sus habitantes son los combatientes 
| de jungla más feroces al servicio del 
Emperador. Luchar contralos guerreros de 
' Catachán es luchar contra las propias fuerzas 
de la naturaleza. 
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LOBOS ESPACIALES 











. 
Yi 1,495 Pta / 8,98 € 975 Pta /5,85 € 

Y Los:Marines Espaciales son los mejores querre- doo y pro e aio 
ES dd ca a ll Nela la ab por,su valentía y ansia de combatir, sin que 
» ó Ss el Emperador y del Imperio de la Humanidad. les impórte la inferioridad numérica. 
e R me y Los. Marines Espaciales están organizados en CODEX 

a FE MN Capítulos, cada uno de los cuales posee su pro- : 
y EAS pia historia y trasfondo; por lo que, utilizando este ANGELES OSCUROS 


Codex como base, hemos producido una serie de 975.Pta/5,85€ mA, , 
| Codex exclusivos de los Capítulos más famosos Los perseverantes guerreros del 
| de la historia. Capítulo Angeles Oscuros:són temidos 
| CODEX | en toda la galaxia, pero.madie sabe que 
: 4 hace diez mil años que lleván a cabo 
ÁNGELES SANGRIENTOS se . 


una siniestra venganza. 






CODEX 


AGE 5 SANGRIENTOS. 


3/5 Pla/s8s€e_ Es necesario disponer de 
cien e sra ico 

E Marines Espaciales para 
Marines Espaciales. Se abalan- poder utilizar el conte- 
zan sobre sus enemigos con '-> S: 10 nido de estos libros, 
fuerza Sobrehumana y con la. “+. e pues son particulari- 


furia suicida de undemente. A ne | zaciones específicas. 


Los Codex so! son un Ia api para Warhammer 40, 000. Es necesario o disponer de una copía « del juego W o Warhammer 40,000 para poder utilizar el contenido de estos libros. ' 
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FUERZA 
e Capitan Exterminador 


* Escuadra Táctica: 
10 Manmnes Espaciales 
Tácticos de plastico 

* Escuadra de 
Exploradores: 

5 Exploradores Marines 
Espaciales 

« Escuadra de 
Devastadores: 

4 Marines Devastadores 
y Sargento 

« Escuadra de Asalto: 
5 Marines Espaciales 
de Asalto de plastico 

*« 1 Escuadron de 
Motocicletas: 

3 Motocicletas Marines 
Espaciales 

e 1 Land Speeder 

e 1 Land Raider 
++¡Por el 

Emperador!++ 
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Esército “de Ñ farines TES 24, 995 
Pensamiento del día: El Honor es una recompensa en si mismo. 
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* Senor del Caos 

* Escuadra de Marines 
Espaciales del Caos: 
10 Marmes Espaciales 
del Caos de plástico 

* Escuadra de 
Berserkers de 
Khorne: 
12 Berserkers de 
Khorne de plastico 

* Escuadra de Extermi.- 
nadores del y 
5 Exterminadore 
EN E e del. Caos 

* Escuadrón de Moto- 
cicletas del Caos: 
3 Motocicletas Mari- 
nes Esp. del Caos 

e 1 Dreadnought del 
Caos 

e 1 Land Raider del Caos 

+ ¡Muerte al dd 
Emperador! ,. 


MI MOTA A e 


Pensamiento del día: Enfréntate a la herejía con un puño de acero y un corazón de piedra. 





Disponibles sólo hasta fin. de existencia > . 
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ire ciudadanos y bienvenidos de nuevo al Ordo Malleus Dixit, la columna más sa- 
grada del benevolente Emperador. Los comandantes codiciosos puede que estén preo- 
cupados por la posibilidad de que el reciente torrente de situaciones de combate en un 
mundo salvaje (que incluyen espadas, hachas, duendecillos, badas y esas cosas) llegue a 
provocar la falta de nueva información sobre el venerable sistema de combate de War- 
hammer 40,000. No temáis, aunque la fabulosa campaña de Armageddon se cierra este 
mes, revisaremos con ojo crítico las Escuadras de Mando de los Marines Espaciales y el 
Comandante Astartes Rodríguez Villar nos dará su opinión sobre el asunto. Para acom- 
pañar a esta misiva tan importante tenemos una selección de preguntas sobre los malva- 
dos y brutales pielesverdes retratados en el Codex Orkos del Escriba Chambers. Y, ade- 
más, ampliamos las reglas para los escenarios de incursiones nocturnas. 





CODEX ORKOS, PREGUNTAS Y RESPUESTAS 


En respuesta a las aportaciones 
que hemos recibido respecto al 
Codex Orkos, Andy Chambers y 
Tim Huckelbery han recopilado 
estas Preguntas y Respuestas pa- 
ra que podáis dejar de comeros el 
coco sobre unos cuantos temas... 


P. En una batería de Grandez Kaño- 
nez, ¿las piezas de artillería cuen- 
tan como miembros de la escuadra 
a efectos de calcular el 25% de 
bajas, puesto que son posibles 
objetivos? Por ejemplo, si tengo 
una escuadra de tres Lanzadorez y 
siete Gretchins de dotazión, ¿dos 
bajas de Gretchins provocan un 
chequeo de moral? 


R. No, los kañonez no se conside- 
ran como posibles bajas de la bate- 
ría. En el ejemplo de la pregunta, 
los Gretchins tendrían que hacer un 
chequeo de moral porque han per- 
dido a dos de siete, lo que es más 
del 25% de bajas. 


P. Las reglas sobre el Zzap dicen 
que debe designarse una miniatura 
como objetivo. ¿Eso signifi- 
ca que se puede eliminar 
del juego como baja una 
figura específica de una 
escuadra, aunque normal- 
mente la baja tiene que 
decidirla el propietario del 
objetivo? 


P. Cuando un Zzap se monta en un 
Karro de Guerra sustituyendo uno de 
los Akribilladores Pezados, ¿cuáles 
son los efectos de sacar un 11 o un 
12 al determinar el valor de Fuerza? 
Normalmente se elimina a alguien de 
la dotazión. ¿Es este el caso? 


R. El Zzap no podrá dispararse ese 
turno, pero el Karro de Guerra no 
sufre daños adicionales. 


P. ¿La Dotazión de Gretchins del 
Akribillador de un Karro de Guerra 
necesita estar en el vehículo o la tri- 
pulación del vehículo hace las veces 
de artilleros, como sucede con otras 
armas montadas en vehículos? 


R. La tripulación del vehículo actúa 
también como artilleros. 


P. El Karro de Guerra puede incluir 
varios Akribilladores Pezados que 
son disparados por su tripulación. 
¿Cuáles son sus restricciones en 
cuanto a movimiento y disparo? 


R. Deben regirse por las mismas 
reglas aplicables a los Akribillado- 


res Pezadoz en Afuzte descritas en 
la sección de Modificaciones a los 
Vehículos Orkos (página 37 del Co- 
dex Orkos). 


P. ¿Se pueden añadir modificacio- 
nes de los vehículos Imperiales a 
los Vehículos Zaqueados o sólo se 
pueden añadir modificaciones para 
vehículos Orkos? 


R. Sólo modificaciones para vehí- 
culos Orkos. Vale la pena mencio- 
nar que un Basilisk Zaqueado sí 
que puede utilizar la opción de fue- 
go indirecto debido a que es una 
opción, no una modificación. 


P. En las reglas sobre el equipo Or- 
ko, en la descripción del Eztandarte 
del Jefe, se dice que puede ser por- 
tado por un Kanijo; pero, por des- 
gracia, no se puede comprar el 
Kanijo para llevarlo. ¿Cómo se sol- 
venta este problema? 


R. ¡Vaya!, tienes razón. La solución 
está descrita más abajo... en forma 
de “Ondeaeztandarte”. 


ONDEAEZTANDARTE 


HA BPE. - Ri A AA LS 


Armamento: Ninguno. Puede equiparse con un arma para kanijos (+1 punto). 


R. No, simplemente está 
mal escrito, ya que debería 
poner “unidad objetivo”. 
Cuando se dispara contra 
una unidad de tropas, su 
propietario puede decidir 
libremente la miniatura que 
desea retirar como baja tal y 
como ocurre con cualquier 
otro tipo de disparo normal. 


REGLA ESPECIAL 


Portaestandarte: puede portar un Eztandarte del Jefe o un Eztandarte del 
¡Waaagh! Un Ondeaeztandarte no puede elegirse como una baja debida a los 
disparos del enemigo. Sólo los Kanijos con más suerte son elegidos para este 
trabajo, por lo que siempre parecen saber cuándo resguardarse tras la cobertu- 
ra (u Orko) más cercana/o para evitar resultar heridos. Las plantillas de área de 
efecto y de lanzallamas les afectan de la forma habitual. 
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P. ¿La limitación de la Ezkolta de 
Chapuzaz de un Mekániko, según 
la cual no pueden equiparse con 
los mismos elementos de equipo, 
se aplica a los Chapuzaz que for- 
man parte de la Ezkolta del Kaudi- 
llo? No se especifica nada, pero se 
puede “interpretar” fácilmente de 
esta forma. 


R. El límite impuesto a los Chapu- 
zaz sólo está pensado para la Ez- 
kolta del Mekániko, no para la Ez- 
kolta del Kaudillo. 


P. ¿Se pueden tener dos Kaudillos? 
Parece raro, pero es lo que dicen 
las reglas. 


B. SIM, las reglas lo permiten, 
pero eso fue un descuido por mi par- 
te. Se puede tener un máximo de un 
Kaudillo. Sólo se podrían tener dos 
Kaudillos si hubiera dos bandas gue- 
rreras luchando por separado; es 
decir, si se estuvieran usando varios 
destacamentos (Ver Batallas Muy 
Grandes, en la página 131 del regla- 
mento de Warhammer 40,000). 


P. Un Brazo Bióniko se considera un 
arma de combate cuerpo a cuerpo. 
¿Cuenta para el límite sobre las ar- 
mas a una mano o la combinación 
arma a una mano/arma a dos ma- 
nos? Si es así, supongo que ha de 
ser un arma a una mano, ¿no? 


R. No, no cuenta para el límite de 
armas. Esa es la ventaja de tenerlo 
montado *dentro”. 


P. ¿La Pantalla de Energía Ezpezial 
es un arma a dos manos? Tenía la im- 
presión de que no era ningún arma. 


R. No, pero es un elemento de equi- 
po tan aparatoso que tiene que utili- 
zarse con las dos manos, de ahí que 
se contabilice como un arma a dos 
manos al determinar el equipo total 
que pueden llevar los Chapuzaz. 


P. Sobre las “modifikaziones a las 
armas”, ¿el Kiero Ke'aga Bujeroz 
Máz Gordoz puede combinarse con 
otras “modifikaziones”? 


R. SÍ 


P. Según la regla especial escudo 
gretchin de los Pelotones de Gret- 
chins, los kanijos pueden utilizarse 
y Para atraer el fuego enemigo dirigido 
' contra las miniaturas que estén si- 
| tuadas detrás de los Gretchins cuan- 
$e se dispara "a través" de ellos. 


¡eQue significa esto exactamente? 


/ R. En las reglas de Warhammer 
+ 40,000 se dice que las “miniaturas” 
| bloquean la línea de visión. Esto no 
'; quiére decir que las escuadras tam- 
bién lo hagan, sólo lo hacen las mi- 
A niaturas: por tanto, los que disparen 
puedeh seleccionar objetivos situa- 
dos. detrás de otras escuadras siem- 
/reuando el disparo pase entre 

las miniaturas de la escuadra que 
está en medio. Cuando se da este 


! 
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Si bien los Marines Espaciales pueden disparar a 
los Orkos a través de los huecos existentes en la barre- 
ra de Gretchins, los Orkos podrán usar la tirada de salvación 
por cobertura de 5+ del escudo gretchin. 


Gretchin 


Si se supera la tirada de salvación, se retirará 
Il objetivo Orko. 


un Gretchin en lugar de 


tipo de disparo "a través" de un Pelo- 
tón de Gretchins, las miniaturas ele- 
gidas como objetivo pueden usar la 
regla escudo gretchin. La tirada de 
salvación por cobertura que propor- 
cionan los kanijos sólo se aplica a 
aquellos disparos que pasen entre 
las miniaturas de Gretchins y, por lo 
tanto, a través de un Pelotón de 
Gretchins (ver ejemplo sobre estas 
líneas). 


P, Cuando un personaje equipado 
con Garrapatos (de Ataque o Sa- 
buesos) o Kanijos muere, ¿también 
se retira el “equipo”? Por una parte, 
son elementos de equipo y, por tan- 
to, deberían retirarse con el perso- 
naje; pero, por otra, son miniaturas 
con un perfil propio. 


R. Hmm. Aunque es muy tentador 
dejar a los Kanijos y a los Garrapa- 
tos en juego, creo que tendrán que 
retirarse cuando el personaje 
muera para evitar que ocurra algu- 
na cosa rara. No obstante, los Kani- 
jos y los Garrapatos sí que forman 
parte de la escuadra en la que se 
encuentra un personaje; por lo que 
deben tenerse en cuenta al deter- 
minar la cantidad de bajas que 
debe sufrir la unidad antes de tener 
que hacer un chequeo por sufrir un 
25% de bajas por disparos. Tam- 


bién cuentan para las bajas en 
combate cuerpo a cuerpo. Si se 
retiran como parte de la pérdida del 
personaje con el que estaban, tam- 
bién deberán contarse como bajas. 


P. En un asalto, ¿las miniaturas de 
Motoriztaz que no han entrado en 
contacto con las miniaturas enemi- 
gas pueden seguir usando la regla 
de ametrallamiento? Si la respuesta 
es sí, la siguiente pregunta sería: 
¿las miniaturas de motoriztaz que 
se encuentran a más de 5 cm de 
una miniatura enemiga pueden utili- 
zar la regla de ametrallamiento? 
Creo que la duda general es si la re- 
gla de ametrallamiento se aplica co- 
mo un puño de combate u otra arma 
de combate cuerpo a cuerpo espe- 
cial, que sólo se puede utilizar si 
entras en contacto con el enemigo. 


A. Para que quede claro y sea sen- 
cillo de recordar: el ataque de ame- 
trallamiento se trata como cualquier 
otro ataque especial de combate 
cuerpo a cuerpo, por lo que sólo 
pueden hacerlo las miniaturas que 
llegan al contacto peana con peana. 
Las miniaturas también pueden de- 
cidir no hacer un ataque de ametra- 
llamiento (si, por ejemplo, pueden 
efectuar un ataque con un arma 
mejor). 
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— PAEs curioso que los vehículos 
-Orkos con Capa de Rojo Corremáz y 
Turbopropulzor puedan llegar a 
moverse 18 cm y seguir considerán- 
dose estacionarios! El Turbopropul- 
zor dice que "a efectos de disparo y 
tropas desembarcando del vehículo, 
este se considerará que está 
moviendo a la velocidad que hubiera 
utilizado de no haber conectado los 
turbopropulzores.” La Capa de Rojo 
Corremáz dice que suma 3 cm a la 
capacidad de movimiento, por lo que 
un vehículo Orko podría moverse 33 
cm y seguir disparando un arma y 
desembarcando las tropas (lo que 
quiere decir que cuenta como si sólo 
se hubiera movido 30 cm). Si declaro 
que voy a avanzar O cm, puedo utili- 
zar el Turbopropulzor para mover 15 
cm y hacer que se considere que el 
vehículo ha movido O cm (que es la 
velocidad a la que iba antes de usar 
el Turbopropulzon). Luego sumar 3 
cm a esa distancia y seguir disparan- 
do o desembarcando como si no me 
hubiera movido. 


R. No es cierto, mira las reglas del 
Turbopropulzor (página 37) y com- 
probarás que el 10+ se refiere a la 
distancia tirada. Por ejemplo, si ob- 
tienes un bonificador de 10, 120 15 
cm adicionales en la tirada de da- 
dos, el vehículo no podrá disparar o 
desembarcar tropas. El vehículo 
Orko podría esperar obtener un 3 o 
menos y conseguir así las ventajas 
de las que hablas, ¡pero es bastan- 
te arriesgado! 


P. ¿Los ejércitos que no sean de 
Orkos Zalvajes pueden incluir Jine- 
tez de Jabalí y Estrambótikos? 


AR. Pues para los Kaudillos más... 
ejem... carrozas, que tienen un 
cariño especial por esas cosas, sí 
que pueden. 


P, Cuando se elige 
alguna opción para 
los Tipejoz Vazilo- 
nes, ¿todos tienen 
que elegir la misma? 


A. Sí. 


P. Me he fijado en 
que la forma cómo 
se describen las 
opciones de los Tipe- 
joz Vazilones es muy 
similar a la de las granadas 
perforantes y equipo similar 
cuando dice que “todo el 
pelotón puede equiparse...”. 
Cuando se adquieren grana- 
das perforantes para una 
escuadra no puedes decidir 
equipar a sólo unas cuantas 
miniaturas, sino que todas 
tienen que tener granadas y 
debes gastar puntos por 
ellas. ¿La redacción paralela 
es intencionada? En otras 
palabras, en un pelotón 

de diez Vazilones, si 


decido elegir, por ejemplo, la opción 
Kiero Máz Kalibre, tengo que gastar 
20 puntos para hacerlo. Luego, des- 
pués de gastar esos 20 puntos, 
puedo equipar a cuatro miniaturas 
con achicharradores por 24 puntos 
más, con lo que “pierdo” los 8 pun- 
tos que me he gastado en mejorar 
los akribilladores que esos cuatro 
achicharradores ya no tienen. ¿Está 
hecho a propósito? 


R. Sí, exactamente. Ten en cuenta 
que los Devastadores, etc., pagan 
puntos adicionales por tener las 
armas pesadas adicionales. En el 
caso de los Tipejoz Vazilones, eso 
queda cubierto con los puntos gas- 
tados al elegir algunas opciones. 


P. Rebanadoras. Las reglas dicen: 
“En combate cuerpo a cuerpo las 
Rebanadoras limitan las tiradas de 
salvación a un máximo de 4+"”. No 


se especifica que se refiera a las 
“tiradas de salvación por armadu- 
ra”. ¿Implica esto que las tiradas de 
salvación invulnerables también se 
modifican? 


. No, la propiedad especial de la 
rebanadora sólo se aplica a las tira- 
das de salvación por armadura. 


P. Cuando un pelotón de Orkos 
pierde un turno de combate contra 
un oponente que causa miedo, no 
tiene que efectuar un chequeo de 
número, ¿verdad? 


. No, recuerda que el chequeo de 
número sólo debe efectuarse des- 
pués de fallar un chequeo de moral; 
por tanto, en este caso, dado que 
se falla automáticamente el che- 
queo de moral, debe efectuarse el 
chequeo de número. 


P. ¿Los Orkos se apiñan antes de 
que el enemigo consiga avanzar 
(con lo que, quizás, aniquila al pelo- 
tón Orko)? 


A. No, las reglas especifican que se 
realiza el chequeo de apiñamiento 
cuando “acaba su movimiento de 
retirada”, por lo que todas las per- 
secuciones, fuegos cruzados, etc. 
tienen efecto antes. 


P. Si un Pelotón de tres Latas Azezi- 
nas se encuentra trabado en comba- 
te cuerpo a cuerpo, pero sólo una 
Lata está en contacto peana con 
peana con el enemigo, ¿los impac- 
tos superficiales o impactos internos 















































































Los Orkos de Adi Woods van en busca de bronca. Cuando las balas empiecen a silbar, 
el leal Ondeaeztandarte ya estará justo detrás de su Jefe... 


sobre esa Lata deben distri- 
buirse sobre todo el pelotón? 
Ya sé que eso pasa con las 
tropas, pero no me parece ló- 
gico con los Dreadnoughts. Si 
es así, ¿el atacante tendría 
que declarar/distribuir los ata- 
ques antes de efectuar la tira- 
da para impactar? Por ejem- 
plo, en el caso de un Escua- 
drón de Land Speeders en el 
que sólo uno está en contacto 
con el enemigo... 


R. Esta pregunta en particular 
fue el tema de un debate muy 
interesante, ya que no *pare- 
ce lógico” distribuir los impac- 
tos entre un escuadrón de 
vehículos. Sin embargo, al 
considerarlo de nuevo, puede 
verse que sí es justo, ya que 
las Motocicletas de Ataque y 
los Exterminadores cuestan 
tantos puntos como los Sen- 
tinels, las Latas Azezinas y 
otros vehículos ligeros y se 
les distribuyen los impactos 
de manera normal. Hacer que 
los vehículos funcionen de 
otra forma en combate cuer- 
po a cuerpo sólo les propor- 
ciona una ventaja que no se 
refleja en su valor en puntos, 
lo cual sí que “no es lógico”. 


Por tanto, en el caso de los 

vehículos que forman escua- 

drones, deberán distribuirse los 
impactos superficiales y los impac- 
tos internos como si fueran las he- 
ridas causadas a una escuadra. Es 
decir, se tienen que empezar a 
asignar por las miniaturas en con- 
tacto peana con peana, seguir con 


¿POR QUÉ LA SANGRE ORKA ES ROJA...? 


Segmento CXVI: Fisiología y Pigmentación Orka, del Maestro Geneticista 
Anzion 


TRANSMITIDO POR: oncoco........ REA A Belial v 

A A A Gyndra 

FECHA: ..ccocoocinocoso E A A O o 3203997.M53 

CONDUCTO TELEPÁTICO: cccacenancncnicionacanencarananonso Astrópata-terminus Holroyd 
REP o oros do a AS e us.» ING.XR.01044310/A.sub34 
AUTOR! onccoo.... SA E A IO A Maestro Geneticista Anzion 
PERSAMIENTO DEL DÍA: .................. snsssarasasszaaasas» Martirízate a ti mismo 


Muchos novatos me han preguntado en el pasado por qué, dada la simbio- 
sis de material algal en el ADN Orko, la pigmentación verduzca sólo es apa- 
rente en su piel y no en otras partes de su anatomía, como el plasma san- 
guíneo, el interior de la boca, los órganos internos y demás. La respuesta es 
simple. De forma muy parecida a la de algunas de las formas de vida vege- 
tales más primitivas, el pigmento verde de los Orkos se produce por la 
fotosíntesis que se da en las algas que se encuentran justo debajo de su 
piel, un fenómeno que no afecta a los tejidos internos. Esto significa que la 
sangre de un Orko, con hemoglobina rica en oxígeno, es igual de roja que la 
del homo sapiens y, a menudo, incluso más debido a su mayor capacidad 
para transportar el oxígeno. 


las situadas a 5 cm o menos y, si 
aún quedan impactos, distribuirlos 
entre los vehículos del escuadrón 
que se encuentren a más de 5 cm. 
A ningún vehículo se le podrán 
aplicar dos impactos hasta que 
cada vehículo del escuadrón haya 
sufrido uno; a ningún vehículo se 


Nota del mundo real. En realidad, existe otra buena razón para que los Orkos 
tengan la sangre roja: conseguir que al pintar manchas de sangre quede un efec- 
to más dramático, ya que el rojo resalta sobre el verde de manera clara, igual que 
la sangre roja resalta sobre la carne humana. Cuando pruebas a pintar manchas 
de sangre verde en los Orkos, parece como si se les hubiera caído mermelada de 
moco por encima... 


le podrán aplicar tres impactos 
hasta que se le hayan aplicado dos 
a cada uno de los demás y así 
sucesivamente. 


Bueno, con esto ya hemos clari- 
ficado un montón de cosas... 


¡Nos vemos el mes que viene! 











ESCUADRAS DE MANDO MARINES ESPACIALES 





Por Anibal Rodríguez Villar 


Yo ya era un fanático seguidor de 
Warhammer 40,000 mucho antes de 
que pudiera gastarme dinero en los 
productos Citadel. He visto cómo 
evolucionaba y mejoraba el juego y 
su trasfondo a lo largo de los años 
mientras reunía ejércitos de papel y 
cartón para poder jugar yo y mis ami- 
gos. Me encantan los Marines Espa- 
ciales (¿os sorprende?), pero creo 
que una de las innovaciones menos 
afortunadas en el nuevo Warhammer 
40,000 es la introducción de las 
Escuadras de Mando para los ejérci- 
tos de Marines Espaciales. 


¿Por qué? Bueno, por la manera en 
que se ha hecho. Las Escuadras de 
Mando incluyen a una cantidad de- 
terminada de Marines Espaciales 
especialistas que antes funcionaban 
como personajes independientes y 
que ahora tienen que formar parte de 
la escolta del Comandante. El resul- 
tado es que prácticamente todas las 
habilidades y propiedades de estos 
especialistas del ejército se encuen- 
tran concentradas en una unidad su- 
perpoderosa que proporciona poca 
ventaja al resto de las fuerzas. Con- 
sidero que esto resulta bastante res- 
trictivo y que no concuerda demasia- 
do con el trasfondo de los Marines 
Espaciales. Seguro que funciona 
para los Portaestandartes, pero cual- 
quier persona se esperaría encontrar 
a un Tecnomarine donde están los 
tanques y los grandes cañones; y los 
Apotecarios deberían marchar junto 
a las filas de sus hermanos de bata- 
lla atendiendo a los heridos, recupe- 
rando las glándulas progenoides y el 
equipo de los caídos, etc. 


a, 
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Por supuesto, es una buena idea 
mantener a uno o dos de ellos cerca 
del Comandante, pero no veo por qué 
tiene que ser obligatorio. Estos perso- 
najes pueden tener muchas otras fun- 
ciones: un Apotecario, por ejemplo, 
con el Narthecium y un arma de ener- 
gía sería una ayuda muy importante 
para cualquier Escuadra de Asalto; un 
Tecnomarine podría utilizar el Signum 
para dirigir el fuego de apoyo de una 
Escuadra de Devastadores o podría 
quedarse cerca de un Vindicator por si 
fuese necesario realizar alguna repa- 
ración rápida... 


Ya me entendéis. No creo que esto 
pueda desequilibrar la partida; y, 
además, creo que la siguiente regla 
opcional debería permitir a cualquier 
jugador Marine Espacial poder dirigir 
de manera bastante sencilla a sus 
especialistas. 


Un Apotecario o un Tecnomarine de 
la Escuadra de Mando de los Mari- 
nes Espaciales podrá ser asignado a 
cualquier escuadra de infantería o 
escuadrón de motocicletas de los 
Marines Espaciales antes de empe- 
zar la batalla. El personaje formará 
parte de la unidad y no podrá aban- 
donarla durante toda la partida. 


Si se asigna uno de estos personajes 
a una Escuadra de Asalto, tiene que 
estar equipado con retrorreactores 
(+10 puntos). Si se le asigna a un Es- 
cuadrón de Motocicletas o de Explo- 
radores en Motocicleta, tiene que es- 
tar montado en una Motocicleta (+20 
puntos); aunque también puede 
montar en una Motocicleta de Ataque 
modificada, en la que reemplazará al 
artillero del sidecar (+30 puntos). 
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Todas las ventajas asociadas a este 
equipo adicional deben aplicarse 
también al personaje, como el incre- 
mento del Movimiento, la mayor 
Resistencia y el incremento de la 
tirada de salvación. 


Si un Apotecario o un Tecnomarine 
se une a una Escuadra de Explora- 
dores, la escuadra no podrá infiltrar- 
se (no podrá pasar desapercibida a 
través de centinelas enemigos, ya 
que un Marine Espacial está embuti- 
do en una pesada y aparatosa servo- 
armadura). 


Esto es similar a la solución adopta- 
da en la nueva lista de ejército de los 
Eldars, en la que se puede elegir a 
uno o más Brujos de la escolta del 
Vidente y añadirlos a las unidades de 
Guardianes o Guardianes Espectra- 
les para que sirvan de apoyo. Esto te 
permite desplegar a tus especialistas 
allí donde sean más necesarios du- 
rante el combate; y, además, te evita 
los riesgos potenciales que comporta 
el poner a muchos de tus hombres 
más valiosos en una sola unidad 
("¿Eso que viene hacia aquí no es 
un Avatar y cinco Espectros Aullan- 
tes? ¡Oh, dios mio"). Y en caso de 
que el estrés mental de decidir dón- 
de desplegar a ese Apotecario haga 
que os salga humo por las orejas (ya 
sabemos que a los jugadores les 
gusta hacer eso), pues bueno, siem- 
pre podéis dejarlo en la Escuadra de 
Mando, donde estará bien acompa- 
ñado. 


Seguid haciendo un buen trabajo ¡y 
que los dados estén de vuestro lado! 


El Tecnomarine dirige el fuego de los Devastadores mientras el Apotecario utiliza sus habilidades especiales en primera línea... 


INCURSIONES NOCTURNAS: REGLAS AMPLIADAS 


Por Jeff Wright 


Aunque las reglas para los escenarios 
nocturnos en Warhammer 40,000 son 
adecuadas y funcionan bien, sólo 
representan una faceta de luchar por 
la noche: la visión. No pongo en duda 
que esto se hizo para mantener la 
simplicidad del sistema de reglas; sin 
embargo, he llegado a la conclusión 
de que la falta de efectos psicológicos 
en las batallas nocturnas provoca que 
las reglas sean más una molestia 
para el comandante que un segundo 
enemigo contra el que luchar. Vale la 
pena explicar cómo utilizo los che- 
queos de moral de forma extensa en 
estas reglas, incluso en situaciones 
que normalmente no requieren un 
chequeo de moral. Soy de la opinión 
de que el valor de Liderazgo de las 
tropas es lo que define mejor la cali- 
dad de los guerreros. De esta mane- 
ra, cuando se realiza un chequeo de 
liderazgo, entran en juego los factores 
de valentía, inteligencia, entrenamien- 
to y equipo de la tropa (¡un Marine 
Espacial en su servoarmadura se 
sentirá más seguro que un miembro 
de la Guardia Imperial en su chaleco 
antibalas!). También pone en juego 
otros factores, como los sentidos 
amplificados de los Marines Espacia- 
les; que, dentro de unos límites, les 
permiten ver en la oscuridad, de 
forma que pasarán el chequeo de 
moral mucho más fácilmente, lo que 
representa claramente las ventajas 
de su condición única. A partir de 
ahora, me referiré a ellos como che- 
queos de liderazgo para no contundir- 
los con las reglas típicas de retirada, 
ya que no siempre se pueden aplicar. 


chequeo, ya que los caballos (o cual- 
quier criatura que estén montando las 
tropas de caballería) suelen estar 
bastante inquietos. Si no se supera el 
chequeo, tira 1D6 y aplica el resultado 
indicado en la tabla siguiente: 


1D6 Efecto 


1-3 La unidad oye el crujido de 
una rama o algo parecido y se 
tira al suelo esperando una 
lluvia de disparos del enemi- 
go. La unidad no podrá mo- 
verse durante este turno, aun- 
que sí podrán atacar, puesto 
que ya se han dado cuenta de 
su error. Los disparos no se 
ven afectados. 


La mente juega malas pasa- 
das y las sombras de los alre- 
dedores se transforman en 
soldados enemigos. Creyén- 
dose rodeada, la unidad huye 
rápidamente. La unidad tiene 
que retirarse como se descri- 
be en las reglas (Nota: 
¡puede darse el caso de que 
se produzca fuego cruzado 
como consecuencia directa 
de este movimiento”). 


Acobardamiento: una repentina 
ráfaga de fuego brillante es una cosa 
horrible si se produce de noche, 
mucho más traumática que si tiene 
lugar de día. Todos los disparos son 
capaces de acobardar a las tropas 
del mismo modo que los bom- 
bardeos artilleros. Lógicamen- 
te, los efectos de las armas 
que causan acobardamiento 
normalmente serán peores; 


si fuera una baja, pero el adversario 
no ganará puntos de victoria por ella. 
Si supera el chequeo, deben aplicar- 
se las reglas normales. Nota: incluso 
las tropas inmunes a psicología tie- 
nen que efectuar estos chequeos, a 
pesar de estar basados en el Lideraz- 


go. 


Excepciones: los demonios no ven el 
mundo de la misma forma que las 
demás razas. Pueden ver el interior 
del alma en vez de depender de la 
luz. Los demonios de todo tipo, los 
Marines Espaciales Poseídos y el 
Avatar Eldar están exentos de TO- 
DAS las reglas de combate nocturno, 
incluyendo las descritas en el re- 
glamento. 


Escenarios: En todos los escenarios 
en los que exista un atacante y un 
defensor, el atacante puede aplicar 
un modificador de +1 a todos los va- 
lores de Liderazgo, hasta un máximo 
de 10 durante su primer turno, al 
efectuar el chequeo debido a la ten- 
sión. Esto representa el hecho de 
que un ataque nocturno es muy favo- 
rable para un ejército, puesto que 
sabe que hay soldados ahí fuera, 
¡mientras que los defensores no tie- 
nen ni idea! Tras el primer turno, se 
pierden todas las ventajas de la sor- 
presa y el modificador deja de apli- 
carse. Esta regla sirve básicamente 
para otorgar al atacante más posibili- 
dades de realizar con éxito un ataque 


¿DE QUÉ VA ORDO 
MALLEUS DIXIT? 


de forma que si debe efectuar- 
se un chequeo de aco- 
bardamiento a causa de un 
bombardeo artillero o de un 
rifle de francotirador, deberá 
aplicarse un modificador de —1 
a los chequeos de liderazgo; y 
si es debido a una barrera de 
artillería, el modificador total 
será de —2. 


Periódicamente, repasamos en esta sección 
ESE EE II e o 
nuevos escenarios, armas, reglas y modifica- 
ciones a las listas de ejército; o incluso inclui- 
mos alguna lista o regla nueva (frecuentemen- 
te robada de los Codex en los que se está 
trabajando en ese momento en el Studio). Tam- 
bién sirve de fórum para los jugadores de War- 
hammer 40,000 que hayan creado algún tipo 
de material relacionado con el juego. Si tienes 
alguna idea interesante, quieres compartir tus 
opiniones con nosotros o quieres felicitarnos 


También vale la pena destacar que yo 
juego con la Guardia Imperial y que, 
por tanto, estas reglas me van a hacer 
la vida imposible; ¡pero el drama y el 
ambiente son mucho más importan- 
tes para mí que la victoria! Bueno, sin 
más preámbulos, aquí están las re- 
glas ampliadas para combates noc- 
turnos... 


Combate nocturno: se aplican to- 


¡ sai P : per á 
das las reglas descritas en la página erderse: perderse es inmen 


134 del reglamento de Warhammer 
40,000. 


Tensión: cada turno, todas las es- 
cuadras y personajes del ejército tie- 
nen que superar un chequeo de lide- 
razgo para poder actuar con normali- 
dad. Los vehículos son una excepción 
a esta regla, pues un grosor de ocho 
centímetros de blindaje suele inspirar 
suficiente seguridad. La caballería 
sufre una penalización de -1 a este 


samente más fácil de noche 
que de día. Si un miembro de 
la escuadra se separa más allá 
de la coherencia de unidad 
(consulta la página 43 del 
reglamento de Warhammer 
40,000), deberá superar un 
chequeo de liderazgo (para re- 
presentar la inteligencia del 
soldado) o se perderá. Una mi- 
niatura que se haya perdido 
debe retirarse del juego como 


o criticarnos, escríbenos a: 


MICA E 
(Ordo Malleus Dixit), 
Games Workshop, 
Polígono Gran Vía Sur 
C/Motores 300-304, 
08908 L'Hospitalet de Llobregat, 
Barcelona 


o envía un e-mail a la siguiente dirección: 


estudio games-workshop.es 
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¡¡NUEVA sección WARHAMMER!! 
¡¡Más MATRICES de PLÁSTICO!! 


¿QUÉ TIENES QUE HACER? Pues sólo 
debes cliquear en el título de tienda 
on-line y seguir las instrucciones a 
medida que vayan apareciendo. 


¿ES SEGURO? Todos los pedidos utilizan 

un servidor de ALTA SEGURIDAD que garan- 
tiza que sólo tú sepas qué estás pidiendo y 
que NADIE pueda conseguir averiguar nada 
sobre ti, tu pedido o tu forma de pago. 


¿QUÉ VENTAJAS OBTENGO utilizando la tienda on- 
line? Es rápida, segura, sencilla y está abierta 
los 365 días del año, las 24 horas del día. 


Además, los pedidos realizados a través de 
la tienda on-line tienen PRIORIDAD MÁXI- 
MA: nuestra intención es completar el pedi- 
do en un día, de forma que lo recibas en 

casa en tan sólo tres o cuatro días si se 
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envía a través de un mensajero; y un 
poco más si se envía a 
través del Servicio de 
Correos (si vives 

fuera de España, eviden- 
temente, tardará bastante 
más). 


Por si fuera poco, la tienda on- 
line ofrecerá pedidos especia- 
les cada semana que sólo 
podrán conseguir los clientes de 
la tienda on-line. 


¿A qué estás esperando? Empieza a navegar 
entre las olas de la disformidad...red y visíta- 
nos en: 
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VIMOS EA] 
CUANTÍA 
EL JUEGO DE BATALLAS FANTÁSTICAS 
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O as en una era siniestra, una era san- 
grienta, una era de demonios y becbicería, 
de batallas y muerte, una era apocalíptica que 
nos conducirá al fin del mundo. Y en medio de 
las llamas, las muertes y la rabia incontrolada, 
poderosos béroes luchan por sus países en un 
sinfín de sanguinarias acciones de gran valor. 


La caja contiene: 

Reglamento de 288 páginas 35 Guerreroz Orcos 

1 Cañón Imperial 1 Karro de Jabalíes Orco 

1 General del Imperio 3 Plantillas de área de efecto 
38 Soldados del Imperio 8 Dados variados 

1 Edificio en ruinas 2 Reglas de plástico 

1 Kaudillo Orco 


También puedes conseguir 
el reglamento de 
Warhammer Batallas 
Fantásticas por separado, 
y en tapa dura 


Las Miniaturas Citadel se suministran sia montar yv sin pintar. Pegamento y pinturas no incluidas. 
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REGIMIENTO DE JINETES 
DE LOBO GOBLIN 


Diseñados por Brian Nelson y Aly Morrison 
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ENTES GRUPO DE MANDO 
£ JINETEZ DE JABALÍ 
y Diseñados por Brian Nelson 





LANZAPIEDROZ GOBLIN 


Diseñado por Dave Andrews y 
Alex Hedstróm 









ha KAUDILLO ORCO NEGRO 


A ra GRIMGOR PIELTERRO 


, Diseñado por Brian Nelson 
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GUERREROS 
KATAPULTA ORCOS ZALVAJES 
LANZAGOBLINZ y 134 > Diseñados por Mark Bedford 
Diseñada por Brian rd 


Nelson y Norman Swales 


-. 





La caja contiene... 
1 Kaudillo 


19 Guerreroz, incluidos el 
Jefe y el grupo de mando 


18 Arkeroz, incluido el 
grupo de mando 


10 Jinetez de Lobo Goblin, 
incluidos el Jefe y el grupo 
de mando 


1 Karro de Jabalíes Orco 
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FLAGELANTES DEL IMPERIO 


Diseñados por Alan Perry 


EJÉRCITOS WARHAMMER 
EDICIÓN ESPECIAL 


Incluye portaestandarte de batalla de edición especial. 


HECHICEROS DEL IMPERIO 


Incluye un Hecbicero a pie y uno a caballo. 
Diseñados por Gary Morley y Colin Grayson 


INGENIEROS IMPERIALES 


Diseñados por Alan Perry 
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PROGRAMA KRANEOZ 


Estos són algunos ejemplos de lo que puedes conseguir con este programa 


Con 10 KRANEOZ: 


Pin de Nurgle 


SE 


Pin de Tzeentch Camiseta de Warhammer 40,000 


(Valhalla o Catachán) 


Busto de Capitán 
Pos. QN Exterminador 
Sea WU | o de los Lobos 
e | ÓN Dx Espaciales de 
IPR S y É Forgeworld 


-— 
1113: 4. 1044 
Ll omo md | Inquis Exterminatus (libro de ilustraciones que contiene 
ORCOS Y GOBLINS p¿M 25 años de ilustraciones de Warhammer 40,000) 
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conseguirás 


MEGLÁS DEL COMBATE 


Todos vosotros, aficionados entusiastas, dedicáis 
horas de vuestro tiempo libre pintando y coleccio- 
nando ejércitos de miniaturas Citadel para poder 
jugar a vuestros juegos favoritos. En el Servicio de 
Venta Directa de Games Workshop apreciamos tu 
interés por el hobby y creemos que debes tener la 
oportunidad de tomar parte en esta oferta por 
mantener de esta forma tu fe en el Emperador. 


KRANEOZ es una gran nueva oferta para los 
clientes del Servicio de Venta Directa. 
Simplemente, debes ir pegando en la cartilla del 
coleccionista los KRANEOZ que te enviaremos 
junto con tus pedidos, si estos superan las 3.000 
Pta, hasta reunir los suficientes para obtener uno 
de los magníficos regalos que te ofrecemos. Cada 
mes te presentaremos los regalos en la revista 
Troll; y podrás conseguir la cartilla del coleccionista 
simplemente pidiéndola al realizar tu pedido a 
Venta Directa. 


Estas son las reglas básicas de este nuevo com- 
bate. Fácil, ¿no? 


Cada vez que realices un pedido de 3.000 Pta, te 
enviaremos un KRÁNEO; si gastas 6.000 Pta, 
recibirás dos y así sucesivamente. Cuando hayas 
reunido diez KRANEOZ, podrás enviarnos la car- 
tilla debidamente cumplimentada con tus datos a 
la dirección indicada en la propia cartilla y muy 
pronto recibirás en tu casa tu regalo y una nueva 
cartilla de coleccionista. 


Sin embargo, si lo prefieres, puedes seguir colec- 
cionando KRANEOZ para poder obtener uno 
de los objetos con que te premiaremos si reúnes 
25, o incluso 50, KRANEOZ. 


¡Pero la promoción no acaba aquí!! Existe un últi- 
mo premio final que te permitirá conseguir, al 
finalizar la promoción, ¡¡el ejército de 2.000 pun- 
tos que tú elijas! 


Todos los premios están sujetos a las existencias 
disponibles. Si uno de los regalos no está disponi- 
ble, te enviaremos el segundo regalo que hayas 
elegido; y, en caso de que este tampoco esté dis- 
ponible, nos pondremos en contacto contigo para 
llegar a un acuerdo. 


Nota: cada cartilla del coleccionista incluye siete 
KRANEOZ ya impresos en ella, como regalo de 
los Trolls de Venta Directa. 





OFERTA A 


Suscríbete a 12 números 
por sólo 7.500 Pta 
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Suscripción por 1 año. Suscríbete a White Dwarf durante 
12 números por 14.450 Pta (86,85 €) 
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OFERTA 3 
ps SUDAMERICA 


(120,20 €) y te regalamos 


un ejemplar de Mordheim. Suscripción por 1 año. Suscríbete a White Dwarf durante 


12 números por 20.450 Pta (122,91 €) 
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Sistema de Pago: Giro Postal [ ] Visa [ ]  Talón [ ] 


Nimero Tre: [ [EJE | 
Fecha de Caducidad 


Firma del Titular: 
me 


Si no quieres estropear tu ejemplar de Games Workshop Venta Directa iS 
White Dwarf, puedes fotocopiar Motors, 300-304 - Pol. Gran Vía Sud 
esta página para tu uso personal. 08908 - L'Hospitalet de Llobregat - BCN 
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Ordo Malleus Dixit: ES 
crea tus propios vehículos 









Jo a . - 


LOS EJÉRCITOS > 
SE REFUERZAN 


Gigantes... 












Héroes del 


Imperio... 











Goblins 


Nocturnos... 
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Y MUCHAS 
TROPAS MÁS.. 


